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AÑO III. N. & 77. & al 12 de mayo de 1986- 
135 pías. Canarias, Ceuta y Melilla: 130 ptas 
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MICROPANORAMA. 




PROFESOR PARTICULAR. 



TRUCOS. 



PROGRAMAS MICROHOBBY. 

nKrakatcw+ 

Kll ¡C\ /áO «Graso Beret " H « For tjidden PlansK 

B¡ CODIGO MAQUINA. 



ción Basic - Código má- 



quina. 




LOS JUSTICIEROS DEL 
SOFTWARE. 



27j TOP SECRET. ta b 



iblia del Hacker (VI) 



fíl/7/AM DE UTILIDAD. Un Re sel en 

caliente por software para salir de un programa de Có- 
digo Máquina 

MICROMANIA. 

CONSULTORIO. 



OCASION. 



Cómo enlajar el C.M. 
y el Basle de! 
Sp^Ctnjm, P¿g, 22. 



MICROHOBBY NUMEROS A TRABADOS 



Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
doseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado al 
precio de 95 ptas. 4- 6 de IVA hasta el n,° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA 

hasta f*í n * 60 v r\ pías rfó$ffc rt n fin ;KiH;*ntn 

M MI MIC MICR MICRO MICRO! MIGROHS» 



9SWI 9SWTMS 95 PTAS. t^"*^' 



f 9& PUS- J 



PTÁV 




e Enviando talón bancano nomjnahvo a Hobby Press, S. A ¿ii apartadora Correos 
de Madrid. 

• Mediante Giro Postal, indicando número y lecha del mismo 

• Con Tarjeta de Crédito |Vl$A o M ASTER CHARGEj, haciendo constar su núnwo 

y ÍOChü OO CüduCirl £ i<l. 




Una de las campa nías mas potentes 
en lo fabricación de ordenadoras 

COMPAQ LLEGA AL 
MERCADO ESPAÑOL 

El vicepresidente de COMPAQ en EE.UU. y el 
director general de OTESA, presidieron una con- 
ferencia de prensa en lo que se celebró ía pre 
sentoción oficial de Compaq en España. 

OTESA es la distribuidora exclusiva para Es 
peño de algunos productos de las más prestigio* 
sos casa* mundiales dedicadas a la fabricación 
de ordenadores personales y equipos electróni- 
cos y de oficina en general como pueden ser Tos- 
hiba, Silver Reed, Hewleit Packord, y ahora, 
COMPAQ, quien ha sido durante tres años se- 
guictos, la compañía con mayor crecimiento mun- 
dial en electrónica ocupando la primera posición 
en é mundo en cuanto o ventas de microorde- 
nador portátiles. Ahora COMPAQ es noticio 
en España por la presentación de fres modelos 
de ordenadores portátiles que serán puestos a 
lo vento prósíimomenle en nuestro país. 

COMPAQ PORTABLE II: microprocesador 
80286 de 16 bils, compatible IBM PC, 2 slals de 
expansión, monitor en colar, 256 bbytes de Rom 
y una o das unidades de disco según modelo. 

COMPAQ PORTABLE, microprocesador de 
16 bits 3088, compatibilidad IBM PC, uno a das 
unidades de disco con capacidad de 360 K, 3 
slols, 1 28 K de memoria RAM {expondible a 640 
K), monitor de fósforo verde. 

COMPAQ OESKPRO: microprocesador 8086 
de 16 bits, compatible IBM PC, 128 kbytes de 
RAM (expandible a 640 K) 6 slots de expansión, 
una o dos unidades de disco de 360 K, monitor 
en fosforo verde con alta resolución de gráfi- 
cos y carecieres. 



INMINENTE LANZAMIENTO 
DE PHANTOMAS DE DINAMIC 



i Parece ser que. a pesar de los úl- 
Hl timos acontecimientos, el QLso 
□revivirá* pero quizá de una forma muy 
distinta. Un consorcio de compañías 
independientes planea comprar tos de- 
rechos del QL si Amslrad decide sus 
pender la producción de dicha máqui' 
na. En la! caso, el QL probablemente 
será ampliado a 512 K y tendrá una 




Diñarme anuncia la inminente 
aparición de su última creación; 
Phantomas. cuya realización ha 
sido definitivamente terminada, 

Este nuevo programa está en 
la línea, en cuanto al estilo gráfi- 
co y de acción se refiere, a la uti- 
lizada en el ya milico Abu Simbel 
Profanation, aunque, logicamen* 
te, se han añadido una serie de 
innovaciones a todos los niveles 
con las que se ha llegado a al- 
canzar una gran calidad. 

La acción de Phantomas se de- 
sarrolla en el planeta clónico 
Earih Gamma donde se encuentra 
escondido un fabuloso tesoro per- 
teneciente al avaro y multimillona- 
rio Goldter, Allí, nuestro pequeño 
Phantomas, un mulante especiali- 
zado en el robo, saqueo y pillaje, 
deberá ir superando tres etapas 
diferentes para lograr hacerse 
con tan preciado capital. Estas 
son: la base espacial, en la que 



unidad de discos de 3/2' \ con lo cual 
pasará a ser una parte integral del mis- 
mo, 

Hj Hewson Cónsul ta ns, ha anuncia 
do «I lanzamienlo inminente de 
NÜuazatron» para el Spectrum. Esie 
juego es una continuación da su úlli- 
mo éxito realizado por la casa Para- 
drosd. Quazairon será lanzado a prin- 
cipios de Mayo, y su precio será de 9 
libras 

Mj Level ha producido una versión 
™ mejorada de -The Prtc o! Magi le- 
para el Spectrum 128 K Esta versión, 
que costará 10 fibras, aparecefá a fi- 
nales del mes de abril. 

i Tras abandonar sus ta bores de 
I distribución, Ultímate estrena ca- 





encontraremos diferentes tipos de 
naves como cohetes» helicópte- 
ros, etc.; el Palacio de Goldter. el 
lugar más peligroso, en donde 
nos encontraremos con toda clase 
de trampas y obstáculos, y por úl- 
timo, el Mundo Subterráneo, ha- 
bitado por los antepasados del 
multimillonario y cuyos restos 
descansan eternamente encerra- 
dos en sus respectivas criptas. 

Phantomas va a realizar, de la 
mano de Dinamic, el robo más 
grande de la historia espacial. Su- 
ponemos que la misión será, co- 
mo siempre, un nuevo éxito. 




sa distribuidora, 
U S Goid. con su 
programa de más 
reciente crea- 
Clon: Cyberun. El 
precio en el mer- 
cado de este jue- 
go alcanza las 10 
libras, cantidad 
ésta, reservada a 
los programas de 
mayor calidad. 

m U.S, Goldva 
B a sacar una 
gama de software barato con un pre- 
cio de3 libras en lugar de 10, con la fi- 
nalidad de ampliar el software para los 
ordenadores de 16 fiit (C 64 Atan, 12S 
K y Amiga). 

Dr totmpomet tn Lonóm ALAN H£Af 



4 MICROHOBBY 



DATAFONO: 

UN MILLON DE SERVICIOS 

La Compañía Telefónico Nacional de España celebró en 
las instalaciones de la madrileño calle de Recoletos, un acto 
en eJ que se celebró la llamada un millón efectuado 
o través de uno de sus más modernos servicios: el Dotáfo- 
no o teléfono de datos. 

Este equipo de abonado, cuyo diseño y fabricación tie- 
nen lugar en España con tecnología propia, surge por la 
necesidad de mejorar y ampliar lo red de datos nociona- 
les derivados del uso y servicio de los cajeros automáfkoi 
y equipos de servicios de ventos. 

Sin embargo, los posibles utilizaciones del Doto fono son 
muy numerosas y de muy diferente naturaleza. Como apa* 
roto telefónico puede realizar todas las operaciones de un 
teléfono con vención ol , pero además, ofrece otros nuevas 
e interesantes funciones como pueden ser: supervisión de 
lineo, informando mediante mensajes de su estado; mar 
coción automático de hasta diez números previamente al- 
macenados; rellamada automática, detención de tonos y 
recepción por altavoz. 

Como equipo de datos, el Dot áfono puede comunicarse 
con un centro de cálculo abonado por la Red Telefónico 
Conmutado o bien por lo Red de Transmisión de Datos 
(IBERPACJ. Los dotos de cada transacción se van almace- 
nando en un registro poro permitir lo depuración y correc- 
cion de los mensaje antes de su Irarmmkion. La HltroOQ di 

dichos datos puede realizarse a través del teclado princi- 
pal, por el teclado auxiliar o por lo lectura de lo banda 
magnético de lo tarjeta. La transmisión recepción de los 
datos se efectúa a una velocidad de 300 b.p,s. y éstos pue- 
den destinarse ol visualizados, a la impresora o a ambos, 

De entre las características técnicas de su Unidad de Con- 
trol cabe destacar los siguientes puntos: microprocesador 
MC 1 46805 E2 de bajo consumo y 8 bits; dispone de 4 K 
octetos de memoria Eprom para sus programas operoti* 
vos H 1 K octetos de memo rio RAM poro datos variables y 
512 octetos de memoria Eprom poro almacenar datos . 

tas posibles aplicaciones del Datófono son múltiples, pero 
cabría resaltar su gran utilidad como teléfonos en los pun- 
tos de vento para el troto miento de operaciones rea liza - 
das con tarjetas de crédito, teléfono de directivo, con po- 
sibilidades de acceso a informaciones de control, estadís- 
ticas o bancos de datos, como teléfono puramente conven- 
cional o como equipa informático en pequeños oficinas. 
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COLOSUS CHESS. CDS 
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Con la intención de ofreceros uno listo que correspondo fielmente 
a ta realidad del índice de ventas alcanzado por los distintos pro- 
gramas disponibles en el mercado, hemos decidido solkítor lo co 
loboroción de los deparlamentos de informática de los centros de 
El Corte Inglés de todo España, 

Esto semana hemos elaborado una prime- ^ 
ra lista provisional en lo que aparecen una 
relación fidedigna de los juegos que han al 
tqníqdo un mayor índice de venios en sus ^^^^ 
versiones paro los diferentes ordenadores. 
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/Arturo ¿OflO y J.J. LEON 

DERIV ADAS 2 



Ya tenéis aquí la se- 
gunda parte del progra- 
ma de derivadas, que co- 
mo sabéis, tiene que 
unirse a la primara para 
funcionar co r recta me rv 
te + Y, como os prometi- 
mos, os vamos a dar 
unas pequeñas normas 
que podéis seguir aqué- 
llos que tengáis dificul* 
tad especial para derivar 
Creemos queconelpro* 
grama y este resumen 
podréis conseguir hallar 
cualquier función deriva- 
da, aunque debéis pen- 
sar también que la faci- 
lidad sólo puede obte- 
nerse con ta práctica. 

Y aquí vienen esas 10 
lecciones»: 



1. La derivada de una 
constante es cero, 
2 r La derivada de X es 

1 

3. La derivada de ax* 
es abx*-^ 

4. La derivada de una 
suma es la suma de las 
derivadas. 

5. La derivada de un 
producto uv es la deriva- 
da de u por v más la de- 
rivada de v por u. 

6 La derivada de un 
cociente u/v es la deriva- 
da de u por v menos la 
derivada cíe v por u y lo 
do dividido por u 2 * 

7. Debéis recordar de 
memoria la derivada de 
una serie de funciones 
elementales; senx, cosx. 




tagx, arcsenx. 
ccosx. arctgx, 
logx f Lnx P a 1 , e* f 

^& Para derivar 
v'xT considerarlo 
como x 1 '* y operar 
igual que en 3. 

9. Regla de ia ca- 
dena: si queréis derivar 
aigo que no aparezca ex 
plícitamente en los purv 
tos anteriores, derivar la 
expresión más «exterior» 
y a continuación, poner 
un signo por, abrir un pa* 
réntesis y proseguir de- 
rivando la expresión que 
queda como si la más 
exterior ya no estuviera 
(el programa lo muestra 
más claramente). 




10. Derivar una fun- 
ción elevada a otra se 
hace derivando primero 
corno potencia, luego co- 
mo exponencial y su- 
mando ambos resulta- 
dos. 

Os aseguramos que si 
hacéis los ejercicios de 
derivadas delante de 
vuestro Spectrum no só- 
lo os resultará más en- 
tretenido sino que el 
aprendizaje visual podrá 
ahorrarnos muchas ho- 
ras de trabajo. 
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FORMAS GEOMETRICAS 



P^A partir de un número de- 
terminado eje vértices (de 2 
a 20^ José Verdú nos mués 
tra que se puede unir cada 



uno de ellos con lodos Jos 
restantes logrando asi una 
bonita composición de for* 
mas geométricas. 



1© FOP n "=£ T i j 2t É 

20 LcT R*80 

10 LET nríi 

FQR Utf"$ TC .1 
70 e 0R 1 = 1 TQ N-l 

j =s~+p*s en cftí 
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LA PIRAMIDE 

Siguiendo con ios bo- 
nitos efectos, Lawrence 
Humprey nos manda esta 



rutina para conseguir la pi- 
rámide que aquí os mostra- 
mos. 
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PYRPMIDE 

LftURENCE HUHPPEY 
Nñ Hfi'v UNfi HflMEPA MR* 
FñClL DE HflCEP ESTO? 
M=f ± -'F LET Te 16: LET P =0 
V«l TO 31 STEP 2 
Xsl TO V 
PCIMT PiT P ,T , CHR* N ; 
LET T-T + l NEXT X 
L £T T=I5-IHT Y/2 LET N=N+1 
LET P=P+1: NEXT Y 



PEM 
PEM 
P:EH 
PEM 
LET 
FOP 
FOP 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



K RA K ATO A 



Vicente J. JIMENEZ 



SPECTRUM 48 K 




La isla de Java está azotada nuevamente 
por las turbulencias de un volcán histórico 
por sus erupciones: el Krakatoa. 



[amada expedición de 
científicos que habían acudido a la 
isla para estudiarlo ve han visio 
sorprendidos por la erupción y uno 
de ellos, el profesor Volcánicu* 
Eruptus* se encuentra en una 
situación de grave peligro siendo 
necesaria nuestra pronta ayuda para 
rescatarle del monstruo de fuego 



(una denominación del volcán muy 
común en la zona) antes de que la 
elevada temperatura haga explotar al 
Krakatou, 

,1 o concluiremos? Para 
intentarlo contamos con las 
siguientes teclas: O, para ir a la 
derecha. P t para la izquierda, Q* 
hacia arriba. A, hacia abajo. 




I PAPCR O QORDCft O 
_P£IHT INK e.flT 11,9 
00 SU» «Oflñ 

. sue Mee úo sus aeee g 
o sue 3*ee 

10 FOR * #1 TO » STEP i PRINT 
IHK l r PAPER ft,flT Li, l"^! » 
A. ■ NtHT • 



1MKJ&. PAPER 1,AT i>*Í M | 



£0 POR *»2 to se ÍTCP 
PflPEF 
■ NEXT 4 

a* por **% to ae are* a 

ZHr e P»PER 1 , RT 4 t % , -i 

se. ■ next * 

«o por i*a to se stcp a 

INK 1 , PBPER 6,flT 4, i; -> 

ae. ■ ncjct i 

A- PRINT INK 7, FL0SM I 
t.^PULiE PflRR EHPÉZOP 
PRINT ftT ai 

50 GO SUB 26e¡& 



LET ItfftO 

4 7 IF tlf2t&9 THEN GQ TO 4066 

140 if vue then go to *eie 

149 IF y+x*lS4 RNO b*ie THEN CO 

to seee 



PRINT 

«T se 

PRINT 
.PlT i, 

PRINT 
-AT 1, 

AT ai J 
pause e 



Í60 GO TO C 

PRINT INK 

1,4, ' 



4 r RT fr,i,(|,flT t>< 



lee LfT Vi Jiji LCT LCT t 

tr*e lct i«ra<4.? lct km? lct 

y¿© LET p 1=135 LET i*> i_ 

fr b«> £b j let di* ¿i xrr »- 

9 LÉT bTÍ4 LÉT < -535^ 

TMCH LET C|-b 



110 IF lN«CVt 

íae iw inkcym"»" 

• LCT f»5ie 



THEN LCT C§*# 
THEN LCT OSft 
THEN LCT C«S3 



13e IF tNKfy*! q 

^i*e IF XMKCYt-"*' 

U3 FOR l»e TO vi NCKT t 
1*3 LCT ttr-tt^tl 

14ft IF nt,.6!5 THCN LET lef 2-t«f 

2+i plot aia,ttra dr*u ink 7,4 



3M IF «TTR <b-l,il*3 OR RTTR | 
b-1 .4+3) ■ * THCN GO TO 7eee 
311 SO TO 310 

3M PRJNT INK 4,RT b-iíCÍ;«T b- 
*l*L 

5aS IF flTTR Ib. 1+3» -2 OR RTTR I 
b#l,J»-a THEN" GO TO 7O©0 

33é IF ATTR ib, #1*2 OR ATT» <b. 
4 43**2 THEN CO TO 7B0O 

34 £ IF b-19 THEN LCT uiu«e PLO 
T 315, Pl OftflU OUCR l.í.í LCT p 
LpPÍ-1 LET bu 3 GO Suft ftfctt 

330 IF b*3 THEN LET tf «u-S PLOT 

215.PL DCflu OVEP 1 G.í LET pl 
■pl+í LET b-lft CO ñUB 600 

30« IF A>-18 THEN LCT x-X*1 LE 
T 4-3 GO SUS 600 

370 IF « il TMÉN LET X »X - 1 LCT 
1*17 00 5U» 600 



3S0 CO TO UO 

50O PRINT INK A „ RT b,«,í* LtT 

4-4+1: OO TO 330 
SiO PRINT INK 4 , HT b r l, ít LCT 

4-4-1 GO TO 330 
530 LCT b»b-l GO TO 300 
S3e LCT bib+1 OO to 3?e 
feestJ PLOT 2l&,pl DRflu TNK 7*7.e 

. FOR 1 -a TO I© PRINT RT 
" NCSfT * 
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PROGRAMAS MíCROHOBBY 



2Q2* PPIMT I nr 2.RT ^ .¿. K ■ 

17.2 VBiLhST i*-! 




RETUflN 

_RT a>13, "I 




¿" t RT 6 15 
2, RT 



¿3 La BRtmt ínk 
le. "il 7 ^ - at & . 2 




RT 13-17, 






1+ 2 " 

T 15.2, 

■ 17 



2499 RETTM^ 

aseo P&1HT 

, RT 2 . 13, 

i RT 3 , H 
, RT 

i 10 FGR i SJCP * PftjNT 

ehk s .. mr i ,2 # .. 5t t + 1 ^fc" 

NCKT I 

INK 2,flT t ( U;"d|"¿<»T 
NEXT f 

2530 PRJNT IMK £ P AT 17,5, "U" , RT 





IMK 2,RT fl t . 



11,8, 

|©Í¿ frftlRT INK 3,AT 16,10 1 
260C PRINT INK 2,«T 0.9. i ñ 

Ife^ííf i 1 13 
AT 13,4: "ti^F. RT Id, 1* ■ 



& io p p int tmk a r at_ i a 3 ¿ 

mT 14 , 14 r "W^Mk" P T 

~ 1 




8* 

ÜUflOO PLOT 21© r 4C 



t>RfifcJ INK 



O 4 



a DRflU JNK 7;8il.-Pl PCOT 216, 

4a DRRu Ink 7,0,49 

JO 10 POR í*40 TO 47 PLQT 200.1 

DBflu IN* 7, 12, O HE KT * 
2020 FOfi TO 39 PLOT 211,v 

CRRU INK 7„6 P 0 NCKT V 
ÍO?0 PRtNT iHf 4.RT 19*24. "£lfi£* 

1040 RC TuFN 

4010 POR 1*0 TO 20 PRlNT 00," 
NEXT 2 CL3 

aO30 PRINT INK 4 , RT lO>0,'G R H 
E O U C R " 

40SO PRlNT INK 4 , RT £1.7, "OTRA P 

articr'* iwnr* 

10^0 rr INKEyf«"l M THEW CO TO S 
f lNKCv|*"n" TKEN STOP 



407fl GO TO 40 
FOR_t 

ftT 



PRJIIT INK 5 X 



5003 FOP li2fl TQ £1 
^^^^^^ g^^gl 



PPIMT INK 1 



PRPER S,flT 3.5 
iRTR O,. PRPER"S?fft 14,Slp 

,rt i.fc # ao f .-¿- 

~R S , £T 19 , 12;, 



INK 3.RT 13, 6. "tíft " . PT 




RPEfi 1 



RT 



NT P«PI 



ATCP -1 PRI 
INK 1 . flT 5,: r fifi " 



NE>:T z 

9040 POR J=0 TO 13 PRUSe 6 P» t 
NT PRPEK &¿ INK 5.RT Ü«I *1 , 17, 



PfílNf PRPER 5, INK 1 ; RT S+I # 
17,-ftS 1 NtKT 3T 
Ü^OTOP ft-O TO 1S 
í?tJO PfllNT PttPCR 5>RT lO.^l^ii. ■ 
! M ¿ INK 1,RT 10,17-i. \ IMK 

O.flT I7,a&-ü, ■* ; RT 1*72*-*. £ 




B,ftT 19,12-«,"I 
PJpgB 1 , RT 



5220 PPjUSI 

S30O PAUSE 10: 0OP-OER O 
CUS OO TO 405O 

7000 LCT vi»vi-l PRlNT INK ft r B 

RT-GtiT 1;«T b,ft*l, "tH",aT b «1.-14 1- 

SfeP .01,0 PPINT RT b i 
«T 6*1,*;* LET <=Í30 LET 

7 LET v 1 ^ SUB C00 LfT a=9 

LET b-Í4 

7001 PLOT 215 r Pl rPRL' OUER 1,6. 
O LtT pi»I31 

7002 PRlNT INK 3 . RlT 19.Viap"M'' 
LET vtSivi j^í GO TO 1 IO 

SOBB FOR í«2 TO ? PRIHT lrift ft, 
PflPCR a P «T 7,23, "I -.RT í.?fl. 1 
NESÍT I 

0010 POR i«34 TO 29 PRINT INK 6 
PRPER 2,«T 1,1, " 4 "il 



■ RT fl^Z, 



sSlfT PRINT INK ¿. PRPER 2 r RT 1 ^ 

3 á f o l,3 * ; - ** T "*■*" ftT 

eC^O FOfl S-2 TO 7 PRINT IMK 5,fl 

T z "MH" * RT z 29. H NCXT 
CB40 PRIMT INK 9 PflPCR 5 f RT 5,3 

e. Éi;; Wint ink 7. pSpep r r^ 
eóio VüS r*2 TQ 4 PRINT INK E; R 

34300 RE5T0RE ^ÜJO FOR ^ 5 144 TO 
160 FOR b-0 TO 7 REOiO 1 C POKE 

U5R <CHRi |Ub r c NEp.T b 

9€>SC DRTí=i O,0p0.3.13,» r 1^7.63 r 7 
. 15 r 30. 254 ,m . 2*3 224 . 24 

0, 130, 127, ¿SO ,255 . 127.63,0,0,0,1 

92 ,176. 15a , 294 , 252 

9020 0»TR 255.127,63,31,19,7.3,1 
. 295 , ¿54 „ 252 . 24a . £40 . 224 , 1» t 1 28 
126 , 192 ,224 ,240 . 24 S .252 ,254 .255 
i 1,3,7, 15,31.03 , 127.255 
90Í0 DñTR 24 ,24 r G C? . 9© .90,24 .36,3 
6 .25.63 1Í1.121. 1^7 .239, 127.5&.2 
40 2Í2, 190.94 . 1M ,222,232.64 
5040 DRTft 240.135.66.34,145,73,2 
3 . L4.&2.35 .B4,202 146,233, 135.47 
,21,05,64 165, 17»,300 r S^6,23&. 14 
0, 76,50,02,107.71 .O.O 

9050 DATR 1 , 3 , 6 . Iff . 60 , 126 P 255 F 25 
5 . 1^ , 16 , 32 , 34 . 60 . 32 , 32 . 32 

9051 NEXT « 
9055 RCTURN 

9060 CIh5 PPINT INK 7, ATT 6.7; "E 
LIJP Lfl '.'C L OC I DRD " , RT 13,10, NOP 

MRL . T'-fiT 15 . ÍO. RRPIOR, • 

907O IF iHKCYIt' 1" TMEN LET V« -5 

" THEN LET vé 



509D GO TQ 9^70 




INFORMATICA 

ÜJn^. o£f*f«B o ratm í HUESA INFOMUTICA 



SERVICIO PHOHSiOWL OE REPARACIONES 

T*ft*i iffHfjmtn AM£T RAO MOMTO 

«ES C4S5ITÍIS * PERIMAfeCÚS 



1 n^pii 
* J» ptt 



¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 
mes del software, 10% de descuento 



Spoctan Olí ) pfQQmw- 

WiMMa* 5*335 T.VJ 
Qyci: Shon ti ln«erf» 
ttiá Sta V ittrtet 



PROGRAMAS 

Mm CvMru) rVigPong Ttfbo Spnr - 5kv Fo> 8uio ffifer Sfsft 
Vero U BkI lo Fin» &wn Bwt ftw^ Cwüpecs 

AL. <4C 

|10% 4t0 dcscvfnt& en iodos ta ptoonwi 
SPÍCTBIW. AMSTJUD, MSK A/*» es» iw' 

Sorra cspotfu en Sí^^ 
H HEWLETT-FACMRa 







- Ttdxto 1 S M . enwwl 


TODO 


Mcaf or forceo wk 













SERVICIO EXPflESS OE flEPAB ftdON EN H MjJUAS 













,1 m ptn 



10 MICROHOBBY 




Vi 

Los 



I 



I 



Ti 




OfF*M Especial 

3 números 
al precio de 2 



ABNHEM 






[OmN 

I ALERTA! 

WAR ZONE » 





AIH{M 

£í Vd <e0w dt HHW ti (tirro dd 
Genera) Mwpmtrf y MuA* ig 
n^atfú Se vna Wells *.* Cvdo 
cwdMr d cwno dt k Hn^l 

«ATAS DEL DESIERTO 

le afu* Vd a d*9* ls Cfl**sAa del DtMfQ t 
Or'd'Of O tootmtt aní« dt 16 9m« lo tno *l 
farol Mangm^ i* t> Aie**mí 



^^^^ caiteUono. 



^válida 

Sólo hasta 
el 31 de mayo 



^ OTAN ALERTA 

■ Infitupa *i é ívrQG ot bátela j n éngn I» 

■ ln ■ ]DrtttTffíiof fl ron» c¥ ta*? dt v««í 

Rflcorlu o copk *ít# cupón y tnvíolo o ttOIM PMSS, S.JL Apdo. 331. McoMoi {MADMty 

tupotf odqunr v pagar lito é«$ . ¡0*r*e vo4dia tote ria^a *¿ 11 df moyo di Wftffi I» frfi tHfl¿la*f! qu# én#o w um CAA 
I H.^ 1 L _ ArnhMi Apnlwn I 



1 L_ Arntwni 

N * í Rflf« oU [fcwirfo 

3 i OTAN 

¡fcneo ufj ub 
ÉMÉfe 

N. # 1 i „ Arnh#ro 

N * 3 OTAN Altítfl 



Amilrod 

1 3 TmKo aW Europa 
Waf Ion* 
: JirlOOil [*f ra regio 



Arn tirad 



Tialva d* Éufoca 
ppt« de 1 1 21 oto- [IVA tfvHpaV' Morco con b no rra tí tn^ptof ovt d«M 
ComFB ^^rj 



l 

1 
1 



NOMBRE 
DIRECCION _ 
LOCALIDAD _ 
C. POSTAL _ 

Ffiímo d# pago 
Tolón tKJnf or-o 



tola* del Drwto 
tra'fo dr tu'cupü 
Wat Zo«* 



Wo oV Europa 
EDAD 



TE U FONO 

a nornb** 0> Hobfc? 9f*\\, S A, 



PROVINCIA 
WO^ESlON 



Fecko dt corfucidad d* la tar^a 



S A , N * d«l 9-ro 

Mait** ChQfgc N v 



F«Ko f firmo 



HOBBY PRESS 

Para gente inquieta. 




GREEN BERET • Are o de * Imqgtne/Konomi 



MISION SUICIDA 



Imagine continúa realizando 
versiones para ordenador de los 
mayores éxitos europeos en 
juegos recreativos, lo que es una 
buena forma de asegurarse un 
éxito de ventas; pero cuando se 
trata de un juego como Green 
Beret, sobra cualquier 
circunstancia que pueda unirse a la 
elevada calidad que el propio 
juego aporta. 



En esto del software, 
nunca se acaban de 
recibir sorpresas, 
Cuando parece que ya todo 
eslá inventado, que ya no 
queda ningún tema por 
abordar, que difícilmente se 
puede encontrar algo que 
realmente llame )a aten 
ción, aparece de pronto un 
programa que incluso ba* 
sándose en un tema ya bas 



vosotros debido a que es 
uno de ios juegos que en la 
actualidad están obtenien- 
do un mayor éxito en tas 
máquinas de juegos recrea- 
tivos de toda Europa. 

Green Beret, para aqué- 
llos que aún no lo conoz- 
can, pertenece a esa nueva 
ola de programas que últi- 
mamente nos invade cuyo 
lema principal y casi único 





3C3ttQC5 








tante tocado y empleando 
otros recursos que poco o 
nada tienen de originales, 
es capaz de despertar el in- 
terés de iodos. 

Estamos hablando, por 
supuesto, de Green Beret 
(Boina Verde). Este progra- 
ma seguramente os resulta- 
rá familiar a gran parte de 



se centra en las violentas 
hazañas bélicas realizadas 
por un solitario y ultra-heroi* 
co soldado, quien se ve en- 
vuelto en una misión suici- 
da en la cual debe enfren- 
tarse ante cientos, miles e 
incluso cientos de miles de 
soldados que implacables 
le persiguen con el único 
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objetivo de borrarle del ma- 

Esto, por supuesto que 
os sonará a programas co- 
mo Rambo o Comando, 
aunque existe un gran nú- 
mero de juegos que ¿ndirec- 
lamenle utilizan idénticos 
alicientes (acción, violencia, 
tiros, prisioneros, metralle- 
tas, lanzallamas, moríe- 
ros, 4 ya que, en vista de los 
resudados obtenidos, pare 
ce que son fos preferidos 
por una amplia mayoría de 
los usuarios. Esto, desde 
luego, no tiene nada de ex- 
traño, ya que efectivamen- 
te lo que todo el mundo de- 
sea cuando se sienta delan- 
te de un ordenador es sen- 
tir el mayor número posible 



de emociones y estos pro^ 
gramas, no cabe la menor 
duda de que las ofrecen. 

Pero, ¿qué es lo que ha 
ce que Green Seret desta- 
que con respecto al resto 
de sus enérgicos competid 
dores? 

Pues principalmente dos 
únicas ra¿ones. La primera 
de ellas es ta alta calidad de 
sus gráficos. Estos están 
confeccionados con un gran 
lujo de detalles y tanto los 
personajes como los d istm- 
ios escenarios por los que 
nos vamos moviendo resul- 
tan bastante atractivos y 
originafes. 

Otra característica muy 
peculiar con respecto a los 
aspectos gráficos es que, a 
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fe 




diferencia de lo que ocurre 
en Comando o Rambo, la 
acción transcurre en senti- 
do horizontal con respecto 
a la pantalla, lo que hace 
que este valeroso Boina 
Verde pueda moverse hacia 
arriba o hacia abajo para in- 
tentar esquivar a sus ata 
cantes. 

La otra circunstancia que 
hace que deslaque, (más 
que a un nivel de calidad 
nos referimos al nivel de 
adicciórt), es que a pesar de 
que este juego es de una 
acción bastante intensa, no 
llega a ser tan agobiante 
como la de otros programas 
similares. Lo que queremos 
decir es que, debido a la 
disposición horizontal de 
los personajes tan sólo po- 
demos ser atacados bien 
por la izquierda o bien por 
la derecha, con lo Que ten^ 
d remos (más o menos), el 



Irempo suficiente para reac 
cionar y dirigir nuestro ata* 
que en la dirección que sea 
necesario. De este modo se 
logra que, a pesar de que 
los ataques son incesantes 
y de muy diferente natura- 
leza (disparos, patadas, ca- 
ñonazos, etc...). podemos 
pensar, aunque sea en una 
milésima de segundo, cuál 
es la acción defensiva que 
vamos a realizar 

Y esto es prácticamente 
todo cuanto podemos con- 
taros a cerca de Green Be- 
ret, pues como podréis su- 
poner* se ! ral a de un juego 
en el que prácticamente no 
es demasiado necesario el 
plantearse ninguna estrate- 
gia especial, ni darle vuel- 
tas a la cabeza buscando la 
utilidad de ningún objeto, ni 
tampoco ver si vamos a po 
der pasar por esa o aquella 
puerta, Aquí tan sólo ten 



dremos que limitarnos a 
movernos a toda velocidad 
y con gran astucia hasta lo- 
grar nuestro objetivo final: 
divertirnos en cantidad. 








MXGH 
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VECTRON » Arcode * Fírebird 

EL LABERINTO 
DEL ROBOT 



Los laberintos se están 
convirtiendo en toda 
una institución en esto de 
los programas para ordena- 
dor. Desde luego, de loque 
no cabe la menor duda es 
de que existe un número 
muy elevado de juegos en el 
que se utilizan estos com- 
plicados y enmarañados ca 
minos como parte funda- 
mental en el desarrollo de 
los mismos. 
V la verdad es que los te 



rar la escapada, pero núes 
tras condiciones serán mu- 
cho peores que en los pri- 
meros momentos, ya que 
no dispondremos del mapa 
con el que guiarnos en la 
primera fase y además, 
nuestro estado físico será 
bastante más flojo, puesto 
que habremos perdido gran 
parte de nuestras fuerzas 
en este largo camino. 

La dificultad del juego es- 
triba principalmente en que 




nemos para todos tos gus- 
tos: formados por espesa y 
verde vega L ación, como en 
Robín of the wood; por ricos 
y enormes setos como en 
Saimazoon; por largas y tor- 
tuosas calles como en Dun 
Darach; por oscuras grutas 
como en Slarquake. etc. 
Sin embargo, este Vectron 
está realizado en la línea 
del puro y liso laberinto, es 
decir, en el que no hay na- 
da especial que forme tos li- 
mites del mismo sino que 
está confeccionado por sim- 
ples rayas que definen las 
paredes. Un claro ejemplo 
de esto podría ser el cono 
cido «L of the mask*, aun* 
que quizá Vectron resulte 
de una calidad gráfica sen 
siblemente inferior. 

El objetivo del juego con- 
siste en llegar hasta el cen- 
tro del laberinto y encontrar 
y destruir el Rom Robot. 
Después deberemos prepa- 



esta energía no se nos ago- 
te por completo, ya que al 
mínimo choque con cual 
quiera de las paredes perde- 
remos una buena parte de 
eELa» Estos choques, sin em- 
bargo, serán prácticamente 
inevitables, ya que debido a 
la gran velocidad a \a que 
nos movemos por el laberin- 
to apenas tendremos tiem- 
po para reaccionar. 

Y por si acaso nos pare- 
ce monótono el viajecito P 
también irán saliendo a 
nuestro encuentro algunas 
naves enemigas, contra las 
cuales, por supuesto, ten- 
dremos que disparar. 

En cuanto a ía valoración 
estética de este Vectron, 
simplemente señalar que la 
sensación de movimiento 
está muy bien conseguida, 
pero los escenarios son un 
tanto pobres, aunque de 
buena realización. 
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«V» • Arcade * Ocean 



ACABA CON 
LA MALDICION 
DE LOS LAGARTOS 



Hace ya algunos meses 
que dejó de emitirse 
por televisión aquella popu- 
lar serie en la cual unos ex 
traños visitantes, mitad hu- 
manos mitad reptiles, inten- 
taban invadir y dominar el 
planeia Tierra, 

Seguro que ya habéis re- 
conocido de qué serie esta- 
mos hablando- Efectiva* 
menie, se trata de «V*. Pues 
bien, no creáis que ahora 
nos fiemas convertido efí 
una revista de programa- 
ción televisiva, sino que la 
peliculilla en cuestión vuel 
ve a estar de moda porque 
Ocean ha tenido a bien rea 
lizar un juego basado en el 
argumento y personajes de 
dicha serie. 

El objetivo de! juego con- 
siste, por supuesto, en acá- 
bar definitivamente con la 
amenaza de los visitantes 
para lo cual tendremos que, 
representando el papel del 
heroico Donovan. hacer ex 



piolar cuatro explosivos en 
diferentes instalaciones de 
la enorme y complicada na- 
ve nodriza de los visitantes, 
en el interior de la cual nos 
encontramos. 

Pero para complicar más 
las cosas, parece ser que la 
malvada Diana, una de las 
lagartas más guapas que se 
han vislo por aquí, ya se ha 
enterado de nuestra presen 
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cía. por lo que ha dado la 
señal de alarma y ha pues 
to a un nutrido ejército de 
robots siguiéndonos los pa- 
sos. Estos guardianes me- 
tálicos son de varios tipos 
diferentes y aunque ningu* 
no de ellos nos eliminará 
msiantánearnente, s¡ que 
jrán haciendo que poco a 
poco nuestro corazón vaya 



Sin embargo, no estare- 
mos indefensos ante los 
ataques de estos artefactos 
mecánicos, pues algunos 
de ellos serán buen blanco 
de prácticas para demostrar 
nuestra puntería y nuestras 
habilidades. 

Por otra parle, también 
podremos realizar otros (i 
pos de movimientos y se- 




guridad, etc. Loque ocurre 
es que todas estas accio- 
nes vienen señaladas en un 
exlraño lenguaje intergalác- 
tico que tardaremos algún 
tiempo en llegar a compren- 
der, pero que una vez que 
asi lo hagamos, nos será de 
una vital importancia. 

La nave es prácticamen- 
te igual en todas sus habí 
taciones y pasadizos, por lo 
que quizá resulte un tanto 
monótono gráficamente, 
sin embargo, esto se con- 
trarresta con el placer de 
ver correr y saltar al atléti- 
co Donovan, cuyos movN 
mientos están realizados 
con suma perfección, recor^ 



dando bastante a los del 
protagonista de Impossible 
Mission. 

Un buen juego, mezcla de 
acción y algo de estrategia 
con el que pasaremos bue- 
nos ratos internando des- 
truir a estos feos y viscosos 
visitantes que ya nos entre 
tuvieron muchas veces en 
la pequeña pantalla. 




BLADE RUNNER * Arcade * CRL 

LOS ANDROIDES 
INVADEN LA TIERRA 



Y como parece que la 
cosa va de películas 
esta semana, ahí va el lan 
¿amiento de un nuevo juego 
basado en el argumento de 
una gran obra cinematográ* 
Mea: Blade Runner. 

Ambas comparten el mis- 
mo tema: Los Angeles, Año 
2019, Dick Deckard (ex po- 
licía, ex blade runner* ex 



hueso, que han vuelto a la 
Tierra en busca de supervi- 
vencia- Estos son: Roy 
Batty, inteligente y eficaz, 
posiblemente el jefe: León 
Kowaiski, una máquina de 
guerra, sin cerebro; Pris. un 
modelo básico de placer 
morirá pronto Si no consi- 
gue el secreto para prolon- 
gar su vida; y por último. 




latiendo a más velocidad, lo 
que hará que cada vez nos 
vayamos moviendo con 
más lentitud hasta que nos 
llegue una muerte dulce y 
tranquila- 



cíones acudiendo a un pe- 
queño grupo de iconos que 
aparecen en la parte inferior 
de la pantalla. Con ellos po- 
dremos activar tos explosi- 
vos, elegir fas claves de se- 
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asesino), acaba de ser re 
c lutado para terminar con 
cuatro reproducciones Ne- 
xus-6, perfectas, de carne y 



Zhora. la bella y la bestia 
unidas en una soía pieza 

Estos cuatro personajes 
han llegado a la Tierra. Son 
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FORBI DDEN 

Pesigi* 



PLAÑE? • Arcade • Design 



perfectos, tienen mlehgen 
da y en ta superficie de 
nuestro planeta triplican su 
fuerza. Son muy peligrosos. 
Saben que sólo les queda 
vida para cuatro años y es- 
tán dispuestos a conseguir 
a toda cosía fá inmortali- 
dad 

Deckar debeíá buscarlos 
por toda la ciudad y acabar 
con cada uno de ellos. Pe- 
ro la misión es difícil y 
cuenta con muy pocas ayu- 
das. Tan sólo con un peque- 
ño detector de Nexus super 
especializado que le permi 
tira localizar la situación 
exacta de cada uno de es 
tos androides, y de un rápi- 
do y potente Spinner (sofis- 
ticado vehículo volador) con 
el que podrá sobrevolar en 
tre los edificios en busca de 
sus perseguidos, 

Sin embargo, nada de es 
to podrá servirle de mucha 
utilidad en los momentos 
clave en que, por fin, haya 
de enfrentarse cara a cara 
con los Nexus. Aquí tan só- 
lo dispondrá de su rapidez 
y astucia para esquivar los 
obstáculos que se interpon 
gan en su frenética carrera, 



Interesante, ¿verdad? 
Pues esto es en lo que con* 
siste este Blade Runner 
Como veis el guión es bas 
tan te atractivo, pero en rea* 
lidad el resultado final del 
juego no lo es tanto. Y no 
por sus aspectos gráficos, 
los cuales son de una cali- 
dad aceptable, sino porque 
el desarrollo es bastante 
monótono y, de las dos par- 
tes en las que se divide fun- 
damentalmente cada una 
de las persecuciones, sólo 
hay una que llama un poco 
la atención y que resulta al- 
go entretenida, pero tampo- 
co en exceso. 

En resumen, un juego 
que intenta ampararse en el 
éxito de esta maravillosa 
película, pero que no ha 
conseguido aproximarse ni 
por to más remoto a la gran 
calidad de ésta. 



•i n 





EL MENSAJE 

DE LOS SEÑORES DEL MAL 



Aparentemente el desa 
r rollo de este juego de- 
be ser bástanle sencillo, 
pues en las instrucciones 
tan sólo se nos indica que 
tenemos que localizar las 
partes del mensaje final de 
los Señores del Mal, las 
cuales se encuentran espar- 
cidas por la superficie de 
este Forbidden Ptanet. lu- 
gar donde nos encontramos 
sentados a los mandos de 
nuestro avanzado y sofisti- 
cado tanque de batalla. 
Pero la verdad es que no- 




de te persiguen unos signos 
matemáticos mientras tú le 
mueves a una velocidad ver- 
tiginosa por la pantalla 
tentando recoger combusti- 
ble. 

En fin, que sobre e! argu- 




sotros no lo encontramos 
sencillo ni muchísimo me- 
nos. El descubrir qué es lo 
que hay que hacer ya cues- 
ta bastante, pero encima es 
que apenas te queda tiem- 
po para hacer nada, pues 
después de las primeras es* 
caramuzas, es casi imposi- 
ble que no te maten con 
esos rayos que surgen, im- 
parables, de sus torres de 
defensa 

Sin embargo, no sabe- 
mos qué es lo que tiene es- 
te Forbidden Planet que, a 
pesar de esto y de que grá 
f tea me nte tampoco es nin- 
guna maravilla, resulla un 
juego de lo más gracioso, y 
sobre todo cuando pulsa 
mos a fondo el acelerador y 
nos movemos a unas velo- 
cidades alucinógenas. Lue^ 
go, apretando ciertas te- 
clas, no sabemos cómo ni 
cuándo, apareces en unos 
lugares muy extraños don- 



mentó del juego poco os 
podemos decir porque lo m> 
tere san te es ir descubrién- 
dolo; pero si os podemos 
asegurar que resulta de lo 
más movido, entretenido y 
gracioso el jugar con este 
Forbidden Planet. aunque 
sinceramente creemos que 
el llegar a completar los có- 
digos perdidos, puede re- 
sultar una misión poco me- 
nos que imposible, Pero 
bueno, tampoco importa de- 
masiado si mientras lo in- 
tentamos nos lo pasamos 
bien. ¿no? fc que es de Jo que 
se trata 
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CURSO DE 



BASIC + 



tácticas 



con 



X SPECTRUM 




CEAC a Diuanca. 
BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso 
a paso, ron un cuidado 
método, en una de los temas más 
apasionantes de nuestros días 
la programación de ordenadores 
Ñ aprender PRACTICANDO desde un principio 
a programar BASIC lenguaje dwñatto 
especafmente para dar los primeros pasos 
en programación, estará sentando las bases 
para el esiudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel 

Curso CEAC de IASIC + Microordenadores: 
un diálogo permanente con el ordenador. 

Otros Cursos: 

- Introducción s 
Id In'ormáTif a 

- Electrónica KvinptnnientMj 

- Contabilidad 

- Fotografía 

- Cuf fo de Video 

- Decoración 



w Para ^ 
^ saber cómo 
hablar con Ios- 
ordenadores 
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INTERCAMBIO 
DE INFORMACION 
BASIC-CODIGO MAQUINA 

Ricardo SERRAL WIGGE 

Los ordenadores domésticos suelen ser tan 
espartanos que nos vemos tentados a 
aumentar su capacidad, por ejemplo, 
programando nuevos comandos* En este 
artículo se explica cómo se pueden enlazar 
el código máquina y el Basic del Spectrum. 
Las dos nuevas funciones que se dan como 
ejemplo se pueden utilizar en nuestros 
programas en Basic sin necesidad de 
conocer el código máquina del Z-80* 



Normalmente si se quieren transferir 
parame iros (variables, expresiones, va- 
lores, funciones, cíe.) desde un pmgra- 
ma oí Basic a una subrutina en código 
máquina* se Mielen «pokear» en un área 
de memoria seleccionada (por ejemplo, 
el «hulTen* de la impresora) de mudo 
que la rol i na en código máquina sabe 
que puede encontrar esa información en 
csios lugares determinados. 

Este método es per feet ámeme válido, 
si Ja subrucina en código máquina se lla- 
ma pocas veces desde el Basic y se in- 
tercambian tinos pocos parámetros, co- 
mo por ejemplo, puntuaciones máxima* 
y nivelen de di Ti cuitad en video juegos. 

No obstante, si lo que se pretende es 
ampliar el Basic con nuevas funciones 
\ sentencias usando el método anterior» 

los piogramas en Hümc pueden parecer le 
iletúhles a la peine que no conoce el có- 
digo máquina* debido al gran número 
de Pi:tiKs y POKI s que Osle implica y 
además, tiene el inconveniente de que 
estas aplicaciones .son difíciles de adap- 
lar a otros programas en Basic, úh lin- 
ios al programa para el que fueron di* 
señados. 

I a forma ñus uniwrs;il de en loca i 
este problema es diseñar la ampliación 
como modulo independiente J CfliaZM 
la con los programas que la han de ül i 
li/ar medíame el paso de parame! ros. lal 
y como se hace en algunos lenguajes de 
oh o nivel como el Pascal, Lamentable* 
mente el Basic del Spectrum no prevé es- 
ta eventualidad. 

Otros interpretes de Basic, como el 
del ÜRJC que tiene un Basic estructu- 
rado* resuelven este inconveniente que 
tiene el Spectrum con símbolos reserva- 
dos corno y "Aíx)" donde: 



*T' permite ejecutar una sen- 
tencia escrita por el usuario en 
código máquina con tantos ar- 
gumentos como se quiera. 



fc, &(xr llama una función en 
código máquina definida por 
el usuario que tiene un argu- 
mento numérico- 



En et Basic del ZX -Spectrum hay dos 
tipos básicos de datos: cadenas y núme- 
ros {coma flotante o enteros). 

La función USR, tal y como es la im- 
plemcntada, ya nos permite devolver un 
resultado mmierico eme-to desde una su- 
brufina en código máquina al Basic* si 
éste se deja en el registro doble BC Pe- 
ro no es tan fácil pasar números reales 
ni cadenas al Basic. 

Sin crnKii lio, l" va i n : i i l l i u I ■ ■ L kí Al 
del Spectrum podemos darnos cuenta de 
que es fácil utilizar la sentencia DE\- f N 
para definir nuevas funciones o coman- 
dos en código máquina, que precisen un 
número indefinido ^ argumentos de 
cualquier tipo {expresiones de cadena o 
numéricas), sin interferir con las varia- 
hlcs iiüi niales del H-asie y sin que haya 
falta ningún FFl K o POKI ; para [la 
martas. 

Los valores de los argumentos de una 
¡unción definida par el usuario FN, no 
se almacenan como variables, sino que 
se insertan en el mismo programa en Ha- 
de como parámetros numérico* invisi- 
bles justo después del nombre de cada 
argumento en la semencia DEF FN co- 
rrespondiente. 

I SLTtbiendo el ejemplo del programa 




I . podremos ver esios parámilms invi- 
sibles, 

13 DCF FN I *xf . Ig.Pü iPI 

PK INT FN t l "HOLA" * "LA" r 2> 
3tf FOP H*23?55 TO PRInT 

P£ÉK N>S1: NCXt H 

Después del ultimo carácter del nom- 
bre del argumento viene un carácter 
CURSO 4) seguido por cinco bytes de 
dalos. Si el argtmienio es numérico, los 
cinco bytes contendrán un número de 
cama Jloiante o un entero. Si el argu- 
mento es una cadena o una matriz de 
caracteres tos dalos serán un juego de 
parámetro* de cadena como sigue: 



1 byte para eJ tipo de cadena 
(0 = rnalriz de caracteres, 1 = 
- cadena, otro = literal), 

2 bytes para la dirección de 
comienzo de la cadena, 

2 bytes para la longitud de la 
cadena. 
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listo seria [^[.tlnientc muirl si un pi¡ 
diéramos localizar la posición de esta in 
form ación en cualquier programa Ba- 
sL\ independientemente del sitio en 
donde se haga la definición de la fun- 
ción. Afortunadamente la variable del 
sistema DtiY ADD dura?i/e la ejecución 
de una fundón } N contiene La dirección 
del primer argumento de la función en 
la sentencia DEF FN (el primer carác- 
ter después de Y)* En otro caso su va- 
lor C£ cero. 

Podemos ver todo esto con más cla- 
ridad en la figura I . 

í orno ejemplo de aplicación del rué- 
todo para una función con argumentos 
numéricos y alfa numéricos que devuel- 
ve un resultado numérico, el listado I 
mués ira una función 1NSTR (X$, IS T P) 
tal y como la incorporan algunos intér- 
pretes de Microsoft. 

La función INSTRINíj hnsca la po- 
drida de la cadena 1$ dentro de la ca- 
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de ii a \S a pan ir dd pésimo carácter de 





POSnlS<)íí<P>OS 


INSTR|XS.IS.P)= i 









Esta función es sumaniente útil para 
escribir programas de r ral amiento de 
textos, ensambladores, analizadores sin- 
tácticos, juego* de aventuras con diálo- 
gos, ele*.* 

C argando el lisEadü I con liii moni- 
tor hexadecimal o un ensamblador a 
panir de Iü dirección USR l 'A k \ ñtsCi- 
iu\ciuks i 3 l en el ejemplo l por USR 
USR -1 A M y borrando la línea IÍW, se 
puede ver cómo trabaja la función 
[\S 1 k (POS se dc\ uche en el registro 
doble HC), t:s posible sustituir los ar- 
¡Munent^s lI l la [Liracion J \ I Je ki lirieu 
3Í por variables de cadena» cadenas tro- 
ceadas, literales e incluso elementos 
(campos) de matrices de caracteres. 

La siguiente subrutina equivalente de- 
[ihkM[ [i el Lilgoritmó utilizado, aunque 
es mucho más lenta. 



IU4 LCT POS-C 

6010 FCR N*P TO LCN HILEN Htl 
IF Xf(N TO N+LEN I|-LI < > I« 

T H£N NE Jí.T N W|ETURN 
6<Í3« LCT'FQMN RCTURN 



El listado I explica una forma de rf- 
coger desde el eñdigo máquina Jos pa- 
rámetros suministrador por el Basic al 
ejecutar Ja función FN L 



nm 
nn? 

23758 
23?W 

mu 

227*2 I 

21762 I 

Í3?i4 Z 14 

Z37« 3 T 
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DfF FN 
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nm 
mu 
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23771 
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AL 



23777 II 34 

23773 11 14 

23774 1? 
Z3775 13 
72776 14 m 

nm i5 ti 

73778 14 LH 

2377? I? 44 

237B! 18 31 

237S1 19 H 

217B2 21 I 

nm 21 5 

23714 22 É. 

33785 23 NH 

33784 74 8 

23787 41 

237W 4! 



] 
] 



Awrfj dt Inri 
lwpifud df U líitt 
Mr* 



I ipD dt CKlFflA 

dirtcrioi 
dt XI 



■ir (4 pirmlw im. 
i iío dt cidtfli 
diftcí i» dr 
caiitmo dt Ii 
Twgitvtf dt li 



8ytr dt siQtrp ¡ 
■I ti! 



use 



Figura 1. 
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LISTADO 2. DESENSAMBLE 


DE LA RUTINA HEXfTRING 
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Vamos a dar ahora un paso mas. Si 
queremos devolver una cadena de carac- 
teres desde el código máquina al Basic, 
leñemos que usar un truco para enga- 
itar al intérprete. 

Definimos MEu función de la I orina : 
DBF FN HS (lista de argi.nici.uvo 
= * 4 PRUEBA M AND USR (dirección de 
en! rada de la subrutina en código má- 
quina). 

A primera vista parece que una lla- 
mada a la función FN H$ nos dará co- 
mo resultado la cadena de caracteres 
^PRUEBA 1 *, si USR (dirección) de- 
vuelve un entero distinto de cero, o en 
otro caso ta cadena vacia " [Jado que 
la prioridad de USR es mayor que la de 
AND para el evaluador de expresiones 
del Spectrum, podemos asegurar que el 
primer argumento de la función AND 
(en este caso los parámetros de cadena 
de "PRUEBA"), se encontrará como 
último elemento de la pila del calcula- 
dor y que los códigos de operación de 
ambas funciones estarán en la pila de la 
máquina durante la ejecución de la fun- 
ción USR. 



A) entrar en nuestra subrutina en có- 
digo máquina, la variable del sistema 
STK-END apuntará al primer bylc des- 
pués del literal "PRUEBA", Sólo tene- 
mos que alterar dichos parámetros ha- 
ciéndolos apuntar a una cadena que 
hemos construido en algún lugar de la 
memoria (p. ej,: el buffer de la impre- 
sora)* Como el evaluador de expresio- 
nes ya espera un resultado alfanuméri- 
co f no tenemos que alterar ningún 
^flag". No obstante, tenemos que ob- 
servar que al regresLii del código máqui- 
na al Basic el registro doble BC ha de 
contener un número entero no nulo. 

Si se quiere imple mentar una función 
que devuelva un resultado en coma flo- 
tante podemos usar el mismo método, 
pero obligando al evaluador de expre- 
siones a asumir un resultado numérico 
mediante una expresión del tipo 



Pl AND USR {dirección de eiv 
trada de la subrutina en códi- 
go máquina). 



El programa del listado 2 T que con- 
\ ¡crie un numero decimal en una cade- 
na de caracteres tiexadecimaK puede ser- 



vir para ilustrar este método, La rmina 
no es relocalizable. 

Para cargarlo en la memoria del or- 
denador se procede de forma análoga 
como con el listado I , escribiendo aho- 
ra para el Spectrum de 48 K: 



10 t>Éf FN M*i> = ' H E £ %" AMO USP 

2Q PRINT FN rt*rtti*iquitf tntir 



Aíií una vez arrancado el programa, 
si escribimos por ejemplo en modo di- 
recto PRINT FN H$(4(>95) obtendría- 
mos como resultado en pantalla el nú- 
mero hexadecimal OFFF. 

Para evitar el uso de un ensamblador 
o de un monitor hexadecimal, ya que 
poca gente dispone de estos programas, 
se puede teclear el programa en Basíc 
del lisiado 3 t que genera y relocal i/a d 
código máquina para las funciones INS- 
TRING Y HEXS y sirve además como 
ejemplo para la integración de las mis- 
mas en un programa en Basic, 

El método descrito en este artículo su- 
pone un poco más de trabajo a la hora 
de diseñar las subrutinas en código má- 
quina, pero a cambio de esto hace que 
nuestros programas en Basic sean mas 
flexibles y irausparemes. 



LISTADO 3 

ü m i? 



rcxl Il.Pi íúili 

í Obí he < 



M£>f AMO USP 



I©40 CATA 



5üT 

M] , L INC Af 

lie ir a*m 

TC ■ 



| m O» A«-"f u TM£N QO 
,J h l - OB A«*-M" tmEn GO 

JlS lHÜt]jf ffi product UfTl C«4«ft# 



..tí» 

■ 



420 lhPi.IT Cidtr.i * b-uidf 

r +123 AfiftD m POKE r> . t 
MI? P£ n dtmr«r hE^ 

| N jyT ^c ^tfí too itt cttiiM 

3DO . í «• f h* x - £56 * IhfT 

lET binM x i ■ i <o*ihc *é?^ -23 
h ■ :n hííi:r,íi ; ■ r- t i 

0 Í*5 D * P0KC Pl '* M E^ T « T 
íOfrC COTO Jt J -5». 221 , 229.331 *£ 
.11,92 

lOIV ^-f PA INT 

01 i < l ftft *^ F ^ " ' 
440 LfiT t«l mPH i Uf ¡||^3 

¿Se PIQ 1*1? ii mcutnUi d finí 
t dt 14 ".Mi.' 1 dt La p 

4 ee CO TD 40« 
300 din HE ■! «tiQ 

ít(ü(l - Sí PAlhlT ü . d * r ' , FW h. 

ti vi , ""h 

520 oo to sea 

Ule InpuT í>¡ f| ce ion dt CDMitrtf 
O : toiimstr 
020 PÚKC 233fí , ¿en i ni t r In 
1 rc&hl i ftt t f 25fr' FDKE í^^lCl.Ihl 

\r-i LET cénx mi t f tP€Ek £3300*2 
S4iPCEK 23301 
ff# BE IT ORE 1000 

ron» ri»<o*rift!ir TO Eoiimst 



lO^O C^ATA 
JA"? .*! 

Íléé : ATA 
0,21 
10W DATA 

t ij 

IlOO DATA 
32 

ino CATA 

OATA 
(ATA 
DOTA 
DATA 



Í020 



*3,W 
10*0 DATA 

ÍOfrO DATA 
O 

, *T0 DPTfl 
-OA<? 9 ¿ATA 
lS*£ Í DATA 

-■4 

1190 DATA 

MIO CrfiTfl 

, 32 



i 

í 



DATO 
DATA 



A t|f dt II P 



DATA 
ÜOTfl 



DATA 

Smtm 



560 

1010 

11V> 
92 



DATfl ££1 . Ufr 6,^21 . l«2 .7 E 4« 
221 .04 ,4 .221 .00 .5 ,221 . 
C-flTA » r 221 ÍO? . 7 ,29 . 34 , 17^. 



1 1ÍI& 
1 130 
G 

IUÍ 
r £31 
1 1» 

. 77 

1 Uf 

; -ve 

3,4 
£01O 

g 

2020 DATA 
2030 DATA 
h . 123 , 203 

2 0*0 ORTO 
.113 

¿ase data 

£01 , 19? 
£06O DOTA 
>,203 
2*7í D-BYo 

3, 33 

2ftS0 DATA 

* r L . f t h 
£090 DOTO 
. 193 43 
ÍOO DATA 

&ATO 
AEH 

Mili 



221 , llO ,22, 221 i 102.23. 
221 ,04 r 13,221 ,00, 14 ,27 
?*. 15.221 t 7% t 16 ,0 . 19.2 
*»7. 141 ft. 220 213 . 137 , 
17* . 02 ¡ 23? i 02 i 200 . 225 . 
\2& r 1T?.4«. 12 ? ¿O 2J1 
215 . 32 -2*5.24 . 1* . L20 i 1 
O . 32 205 ,24 i 14 , 120 . 17? 
221. 120.0 ,221 . 1*£ 7 40 
221 ,*4 „4 ,221 t O0.f< t*l . 
O ,»} , 1*2 p 7 . 25 . 34 . 1 7fr . 
22 l r 1 lO r 22 , 221 , 102 - 2? 

70 . 15.221 10,0, 19 2 

MT« 101 F 0 . 229 213. 10? . 
170 , 02 ,237 r S2 r 209 223 
120 177 r 40, 12,0.40.2^1 
£13 3£ . £03 . £4 . 14 , 1£0 1 
0, 32 .205,24 . |4 é 120-17? 

5.0,32.2,24 . 5. 1 ,4 
» r 2* ,21 .221 .04 .* 221,0 

5 * lO? . 23? P 02 r 22 1 . 04 . 15 

03 | 10 , 107 ,?37 r §2 > 33 39 

22 1 , 225 , 225 . 200 , 20 1 
221 ,220,221 .42 11 .02.3 



DATA 91.221,94,4 22l.** t *,l 

ta*. 1.2.0.40,0. 14 * 
122,203, otnht* \ - b*nht r 
b k n h i i i , b i nhf , 17.4 
91 r 42 r 101 ,92,43 , 112 ,43 

43 , 114 ,43 r 115,221 .225 . 

70 , 20J , 3? , 203 . 57 , 203 ,3 

5? , 00 , 203 ( 33 , 203 . 3 3 . 20 

203 , 33 ¡ 140 1 7* 1 140 . J*^ 
121 . 205 , f f l * 1 r fc + 103 . 20 
254,50,362. 190 # T # *10, 
201 

Im*-he«C L ine 1 
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MOVIB 



Esta videoa ventura de Imagine parece 
contemplar toda lo necesario para ser 
considerada «excepcional)], pues éste ha 
sido el veredicto de nuestros justicieros, 
como podréis comprobar. 



tPantaifas Monocohr» 

• POSIIIYO 

El un jMeoc brilonre cor su cnginahdod y 
luí rrvoqnrtKOi gráficos. AJíamer<re qdictivcv 
y de dihcuhod elevada, la prtienlac«n es 
sencilla y original 

• NEGATIVO 

Poco* efetfo* sonoros. Lo* ponkflcrt son mo- 
nocokx , Movimiento 0I90 ngido y el confrol 
por rectos 0I90 corvfuKi pof lo perspertro. 
PUNTUACION: 9 



*$en$a€Íonaf* 

• POSITIVO 

Es uno de ios mejores que he visto. Es ongi- 
rol ionio por lo lemaNca como por lo f 
mo de torrrrolor d perionoje. lo* g/oftcw 
ion perfecta y et HK^mientoúpmdtfíO 
ier ropdo, e^ bien conseguido, Etun pro- 
gromo muy inferetanfe- 

• NEGATIVO 

El sorwfo es lo único riego*™* en e**e fuego 
PUNTUACION: 10 

fardo Afamo VSemur 



«Escasez de sonido* 

• POSITIVO 

Los grrjkos eníepctonolei. Mrjv»rroenío tan- 
tasríco, gran adiaron y un buen numero de 
pantalón. Tiene dételes, geniafa, como po- 
der hablar ÍO ñ los personales Magnfrcl 
ponlolla de presentación Uncr video aven- 
tura can tados lo? de lo ley 

• NEGATIVO 

Td vej lo Rojo seo el wnido yo que co- 
sí no envte dórente el dewroflo, pero o pe- 
var oV cito trnue i*nd© mogmneo* 
PUNTUACIÓN: 10 

Chvfé dt Uodxo Qtaticfa 



ffÜn ;wgo muy adjetivo* 
» POSITIVO 

los opciones poro el manejo del juego ion 
numerosos tos gráficos son excepcionales 
con vn lujo de deroSet extremos. El «nudo 
es muy bueno. El rjuego en si et cortpferíá' 
mo, combinando muy wbiamenie la hobüh 
dad ton lo boxo y lo deducción. Se frota 
d# un juego muy od« hyo poto palor largos 
hora de enireíeranMcrtío. 



• NEGATIVO 

los pontobs son unicoferes, se hoce en al- 
gún momenlo un poco lenlo. 
Puní nación: 10 
fea. Javter Cofío /Vj*0 



«Un auténtico n.° 1» 
m positivo 

Tiene una gran onginaltdad yo que pode- 
mof convenar con bs perwnoses cW ivego. 
lo gran vortedod de leí ponialiov todos 
muy bien reokrodas y con gm cantidad de 
desalíes, hacen del el un aulénhco n_* I 

• NEGATIVO 

Coree e de »n>do y eJ movimiento et un ion 
ro difttuítoso 

PUNTUACION: i 

/o» Áfíiomo GokofíQ 



«Gráficos hteft 
ambientados» 

• POSITIVO 

Combina perfeclomenie Fas rfuactonei de 
acción con l« mámenlos en que hoy que de 
tenerte y pensar, paro seguir odeionre, de- 
jando ía puerf a aberlo a la rmaginoc>On del 
jugador. Lw gráficos estan bástame bien y 
canwque* crear ctmbien'e. 

* NEGATIVO 

£s ineipkaWe que alguno? detalle* que es • 
ion rrtfadot bien gráficamente no lengón 
sonido alguno, por ejemplo. I01 dHporoi o 



PUNTUACION; í 

Ptkr Año* Volcarte 



«Complicación de 
mo vimiento» 

# POSITIVO 

Muy buenos gíohcoi y oektividod. Tiene 
gf on ccmtiood de pequeños dadles que ho* 
ccnmasameno el juego, como por etempfe, 
é moiñmiento de! péndulo del retej y oíros 
electos que aparecen por el ruego. 

• NEGATIVO 

Deja un-poco que desear é rnovímíenso de 
los permutes. Es un íonto compÍ<ac¡a. 

PUNTUACION: V 

Sobtrto Cvht Afame 



«Hará historia* 

• POSITIVO 

Es un prc^roma increíble, en d Que lodo « 
desíocotíe^ grofieoí, movimiento y ongino- 
lidod. Podemos decir cju* eitomos onte vn 
luego que Kara hisiono, 

• NEGATIVO 

Se podfion hobet etfwade mona el ton- 
do. 

PUNTUACION: 10 




TOP SECRET 



Rutinas CM en la zona de variables del Basic 



LA BIBLIA DEL «HACKER» (VI) 



José Manuel LAZO 




Una de las formas más habituales de guardar una rutina de carga de 
Código Máquina dentro de un programa BASIC es hacerlo dentro de 
la zona de variables. De esta forma, si alguien accede al listado no 
podrá verlo y si ejecuta comandos del tipo RUN o CLEAR, la rutina 
desaparece por arte de magia. 




loque de C M se puede guardar 
perfeetamaue en la zona de ias varia- 
bles, para comprender estoca necesario 
saber eómo el intérprete graba un pro- 

Ciuiiuto damos la orden SAN í miem- 
bro- . el SO aii=e la variable PRQü y lo- 
ma la información que ta mi*rna con- 
tknc como el primer octeto a grabar, la 
loiiiziuul del Basic grabado depende de 
lo que mvqiic ta variable 11- UN ti que 
mal de la zona de variables del 
jemas, en la cabecera del pro- 
jíitLirda la longitud de! listado 
tigjhtfo del btpquc grabado, que 
Eot igual o inferior 3! m¡M)U) L 
\ík\q es i o *c deduce que cí señor 
iga ^"protección puede guardar 
Límente un programa en CM en 
1a \Íq -variables y grabarlo junio 
con el parama. Una consecuuiuE* de 
lo mismo'jpucdc sci que si noiéoiros eje- 
cutamos un RUN se no* borran las va- 
riables, y cpn-üílo el programa en r M 
con ct constiüjiciiEL melgue.^ 
C'uandi» nbso<io> grabamos un pro- 
ranui cwi \\ í'O-Kl \ i:< > L« íiikxniov 
lIc lodTsa que^e Jsa^a un RUN a Ea I: 
tica que marquemos sino un tí OTO. 
una expresión 'qü^ería adecuada es: 
grabar un programa con AUTO-GOTO. 

11 codiiio máqtiiiiA cardador 110 Tie- 
ne por que esr^ necesaria mente dentro 
del listado, al comfancL lo más senci- 
llo para el prograniaddi es simarlo en 
un bloque de código ¿1 abado indepen- 
dien! emente, aunque esto ca mas senci- 
llo de despiou-RT. Sólo hay gue averi- 
guar la dirección donde se carga y don 
de se ejecuta. 

Formas de ejecutar 
un CM, ca r gador 



Panmio^ del caso de que en el pro- 
grama en Basic, t\w actua como a 
gador, rio se ve una \en[ encía I Í1AD 
por ninguna parle, de esto se puede $¡fi 
ducir que lo± demás b loques del prtj^raB 
ma se cargan desde CM No varaos i 
entrar todavía en cómo carga el progra- 
ma CM t pero vamos a ver las distintas 



maneras que hay de llamar al mismo, 
La forma más sencilla es K ANDO- 
MI ZE USR dirección. Siempre que nos 
hayamos augurado de que la dirección 
que seda sea la verdadera podemos pa- 
sar ya sin mas al desensamblado, pero 
esta forma poco corriente porque es 
muy Tácíl de desproteger y poique po- 
dría dar problemas sí se tiene el Inter- 
face l conectado. 

Otra forma muy común es RANDX > 
MI/I USR (PEE K 23635 i 256* FEEtí 
23636} *-h- Esto podría valer para 
arrancar tin pr agrama en CM ubicado 
en una linea REM al principio del lista* 
do, Si de^e&nujii desensamblar el CM 
tendremos que tener en cuenta que he- 
mos cargado el Basic en otra posición 
para poderlo ver, por lo que en iodos 
los CALL y iP que haya en su ¡menor 
hay qac calcular la dirección sobre la 
que funcionan, 

Si tenemos CM.en Ja roña de varia* 
bles se puede mar la forma: R AN DO- 
MI Zl USR (VF'EK V \RS t 256*PBKK 
VARS+ i) + N. i : sio lo que hace es una 
llamada a una rutina a partir de lo que 
contiene la variable de! sistemes VARS 
Cuando nos encontré mos con ello ha- 
brá que tener cuidado. *i estamos vien- 
do el programa ún el Copyltne, de no 
hacer ninguna operación que modifique 
las variables. 

Otra manera de tlaniat a un progra- 
ma en CM desde el Basic sin que esta 
llamada se note es hacer un POKE en 
la variable del MsEcma l RR M' 1 o pun- 
tero de la dirección debido a que tiene 
un nivel de pos lección mas superior a 
las anteriores. Vamos a estudiarla de 
lalladamente. 

Cuando se lia de presentar un iiifor 
me de error el SO mira la variable ERR 
t¡ue indica la dirección del elemento 
de la pija de maquina que contiene, a 
su vc¿, la direeuóu donde se hallan tas 
mimas de fru!.¿miiiéaio deeNo^ y, a.- 
guido, transí iere el control del pro- 
grama a esa dirección. 

El SO hace esto asi por varias ci retín s - 
1 anejas, perti la más importante es que 
en el momento en que se produce el 
error normalmente la pila de máquina 



esta desequilibrada por lo que un sim 
pie Rl I produciría que el error 110 se 
pudiera tratar o que se colgara el orde- 
nador. 

Por esia ra/ón, lo que se hace es jurar- 
dai cu esta variable de dos byte* la di- 
rección del elemento de la pila donde se 
halla el retomo de error. Asi. cuando 
el error se produce el SO mjra esta di- 
iccción y hace un salto a jljimknia. 

El programa que haga la ¿í^íeccián 
puede aprovechar esto para fx^ear en 
esta variable una dirección y luej^ pro- 
ducii cualquier error, o bien por lo> mé- 
todos ñor males p BORPFR 9 porvjem- 
plo, o bien poHjmdo lambien en la va- 
riable del sistema ERR NR la cual se en 
carga de contener el informe de error 
que se ha producido. 

Con esto se eun sigue que el SO haga 
directamente un sulro a una rutina CM 
que se encuentre ubicada en Ja dirección 
contenida, a mi \ez. en los dos bytes ha- 
cia los que apunta la variable. 

En es (o se basa ta protección lurboa 
nivel Basic, pero de eso ya hablaremos 
más adelante. 



Por lo general la filosofía que hay que 
seguir a la hora de entrar en un programa 
Basic es muy sencilla: 

• Modificar la cabecera por bytes pa- 
ra poderío ubicar en otra díerección 

• Examinar el listado con el Copyli- 
ne detalladamente, un POKE que se pa- 
se por alio puede ser luego una muralla 
mlranqueable. 

• E stud íar la e arga de los demás b 1 0- 
ques del programa: es posible que crea 
mos que está superproiegido y luego sea 
un juego de niños. 

• No deja rse e ng aflar: m uc h as vee ü% 
sentencias de un lisiado Basic pueden es 
tar »de adorno» para confundir al "Hac- 
ker Tampoco se debe despreciar ningu- 
na: un simple BORDER 5 puede significar 
que luego se chequea ta variabte del sis- 
tema SORDCR para ver si está del color 
previsto, 

• En algunos listados tas literales AS- 
C1I retocadas proliferan como sel as, míen 
tras que en oíros no se ha usado esta pro- 
tección. 

• Es muy ¡nieresante que mieniras se 
va viendo el listado con el Copyline se va- 
ya apuntando en un papel un listado «lim- 
pio» para que después de quilar la «pa ja- 
se pueda estudiar con más facilidad. 
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ASI TRABAJA EL QL 
HECHO PARA NOSOTROS 




QL QUILL TRATAMIENTO DE TEXTOS 

QLQuill muestra en pantalla exactamente cómo 
aparecerá su escrito cuando esté impreso Olvídese de 
pesadas memorizaciones de comandos Con QL Quü 
nene siempre iodo lo necesario en pantalla Escriba en 
negrita, corte, una, fije tabulad ores, márgenes, 
sobreesenba. después de todo esto su Ql le dirá, 
además, cuántas palabras ha escrito. 




QL ARCHIVE. BASE DE DATOS 

Organizar su agenda o poner al día su fichero se 
convierte en un i raba jo agradable QL Archive resuelve 
rápidamente su problema con un sistema de archivo 
de gran facilidad de uso, usando un lenguaje aún más 
sencillo que el BASIC. 

Con un mínimo de práctica puede crear desde un 
simple directorio a una extensa base de datos Podrá 
determinar relaciones, extraer datos, reorganizarlos, 
hacer cálculos estadísticos y contables 

Con QL Archive podrá crear un formato personalizado 
para sus ¡"formes 




QL ABACUS. HOJA ELECTRONICA 
DE CALCULO 

Este programa ha superado con mucho las tradicionales 
hojas de cálculo de otros ordenadores Con QL Abacus 
escriba simplemente costes de personal" , o 4 personal' \ 
o "pers 1 " para encontrar esa celdilla QL Abacus también 
le ayuda a decidir lo que hay que hacer mediante 
diferentes sugerencias, dentro de una amplia gama de 
posibilidades Podrá, además, crear hojas electrónicas 
de cálculo con más de 6.000 ceidas individuales 

Podrá mostrar ventanas múltiples, variar la distancia 
entre columnas ... 




QLEASEL GRAFICOS 

Olvídese de construir tablas de valores o enfrentarse 
con situaciones dudosas antes de ver algún resultado. 
Con QL EASEL podrá desde el principio crear gráficos 
Inmediatamente creará diagramas de barras, filas, líneas 
rellenas, sectores, barras sobrepuestas 
Todo ello simplemente pulsando una tecla 
Introduzca textos donde quiera Dentro o cerca de su 
diagrama Más aún, mueva el texto por la pantalla para 
ver dónde queda mejor. . en el color que prefiera. 



investronica 
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RUTINAS DE UTILIDAD 



Pora salir do un programa en Código M áquina 



RESE T EN CALIENTE, POR SOFTWARE 



Juan Manuel PEREZ 

Cuantas veces, 
dentro de un 
programa en Código 
Máquina, nos 
hubiera gustado 
recuperar el control 
perdido de nuestro 
ordenador sin tener 
que sacar la clavija 
de alimentación del 
enchufe y recuperar 
la valiosa 
información que 
contenía lo memoria 
en ese momento. 
Esto rutina sera una 
eficaz ayuda en este 
terreno. 

La útilísima rutina que hoyos presen- 
tamos sirve, como ya hemos apuntado, 
para poder recuperar el control per di 
do dentro de una rutina o programa de 
Código Máquina. Seguramente habréis 
[asido La experiencia, sobre lodo los que 
se aventuran a programar en Código 
Máquina, de comprobar la extrema fa- 
cilidad con que puede perderse el con- 
trol al ejecutar una rulina o programa 
en C.M., sin que el sistema operativo 
nos dé ningún tipo de opción a rectifi- 
car los errores cometidos. 

Con esta pequeña rutina podremos* 
con cien as limitaciones, solucionar es- 
te contratiempo, 

Pitra utilizarla hay que teclear, en pri- 
mer lugar, el lisiado I, sir ^ iendonos pu- 
ra ello del Cargador Universal de Có* 
digo Máquina publicado en el número 
3] de nuestra revista. A continuación, 
es necesario hacer un DUMP en la di- 
rección #XK3W, y salvar en cinta el Có- 



digo Objeto generado, indicando JUWU 
como dirección de inicio y 100 como nú- 
mero de byies. Es importante recordar 
que al cargarla desde cinta para &u uti- 
lización hay que hacer LOAD""CODE 
65279.1011, 



DATOS DE INTERES 

RANDOMIZE USR 65281 ■ 
Desactiva la rutina 
RANDOMIZE USR 65288 * 
Activa la rutina 



La rutina tiene dos llamadas posibles. 
En una de clhs {K ANDOMIZE USR 
65281) se carga el registro «I» con el va* 
Kii íi M *l- cu fiexadecimat) y se sclccc:it>- 

el nimio 1 de interrupción. De esta 
manera es el si&tema operativo el que lle- 
va el control de la interrupción, dirigién- 
dola hacia la rutina de la ROM RST 
138, que es la encargada de ta lectura del 
teclado. La otra llamada (RANDOMI- 
ZE USR 65288) e& donde se inicial izad 
modo 2 de interrupciones, dirigiendo el 
vector de inienupción hacia la rutina 
que hemos creado. 

El siguiente pasao es leer el teclado, 
por si están pulsadas tas teclas de con- 
trol, es decir, las teclas SPACE v 
SYMBOL SH1FT simultámmcntc. De 
ser asi se ejecuta la rutina y si no. sigue 
el programa normal ni eme. 

La rutina de Reset propiamente dicha 
se ubica a partir de la dirección 65317 
y contiene los siguientes pasos; 

Se limpia el «stack». 

Se actualiza el valor de la variable 
«ERR-SP». 

Limpia la parte inferior de U pama- 
Ha. 



Especifica el cursor en modo «K»* 

Anula la posibilidad de que se esté 
ejecutando un INPUT. 

Imprime el mensaje y salta a la ruti- 
na de control de Ut ROM, 

I lay varios casos en que la rulina no 
achia. Puesto que funciona por inte- 
rrupciones, no operará cuando estas es- 
tén deslía b i litad as. 

Tampoco l uncioiui en el caso de ta 
ejecución del comando H I i V ni de 
LOAD o SAVE. Estos comandos dcsae- 
man las iaueri upeioucs. Tampoco lo 
tiara, por último, después de un NEW 
puesto que esle comando repone las ín 
icrru pelones al modo I. 

La rutina no se puede utilizar en un 
Spectrum de 16 K debido a que el regis- 
tro <d» debe asumir \ alores que afectan 
gravemente al archivo de presentación 
visual, es decir, a la propia pantalla. 

Por último, señalar que la rulina no 
es reubicablc. por lo que no podrá ul i - 
li/arse con riinirún programa que resi- 
da en las mismas posiciones de memo- 
ria que ella ocupa, 



Linea 



Datos 



Control 



1 25FF3e3FÉQ47E05&C93e 1311 

£ FEED47eD5EC91£0R0G4l> iffi3 

3 ¿943524F4S4F4242S91& &35 

4 fcB0CS24533455*2ílFS3E 759 

5 ?F0BF£E&©22B©4F1FFEÜ 1609 

6 4P3e7FDBFCe60120F42& 12e* 

7 B25C20F92B2&2230SC3E B97 
ñ 02CD011GCD6B0D3E0032 66? 
9 715C3E02CD01 IfellOFFF 7S4 

10 011G00CD3C20FeC3R912 953 



Desensamble de ta rutina 


238 Jfi 
240 BUCLE 1 PGP 


ZtBUCLE 
AF 


3dB 
378 


LD <85C3D) T HL 
LD A,fll2 


10 ORG ¿5279 


!28 


DEFB ■M'/J'i'C 


258 


MT 


836 




CALL 11 ¿61 


21 DEFW ¿5317 


130 




241 


ROÍ 




390 


GALL 18068 


39 LD A.MF 


m 




278 BUCLE 


LD 


A.07F 


488 


LD A r lífl 


48 LD I,A 


158 


DEFB , Y" p 01d 1 l8B 


288 


IN 


A,ílfÉ) 


410 


LD (I5C7I i ,A 


se ín i 


141 


DEFB HC/ÍVE' 


298 


AND 


081 


428 


LO A t 102 


¿e hít 


170 


DEFB •S , Í *I , 1 T 


308 


JH 


NZ, BUCLE) 


438 


GALL 11681 


78 LD A, «FE 


180 


DEFB '»« 


318 


LD 


HL,<I5CB2> 


440 


LD DE.IFFIF 


8» LD M 


1?0 


PUSK AF 


328 


DEC 


HL 


458 


LD BC,IB01é 


n ín 2 


208 


LD A,I7F 


338 


LD 


SP f HL 


440 


CALL 8283C 


1!« RET 


210 


EN A,tfFE> 


348 


DEC 


HL 


470 


El 


ii» defb m,m A m 


m 


-v.' 002 


358 


DEC 


HL 


4B0 


JP I12A9 
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Cf Duque de Sesto. 50 28003 Madrid 
TíH [91 J 27 5 96 16 274 53 BO 
(Metro O Donell o Goyo) 
Aparcamiento gratuito eñ Felipe ff 



SOFTWARE? ni PROGRAMAS POR EL PRECIO DE III 
Y &di»m(i*. íftmplftomrntr qrnHs, un magnificD reloj de cuarzo, Increíble ¿verdad? 




TURBO ESPRIT 

□YNAMITE DAN 

THE Y SOLD A MILllON 

HGHTER PliOT 

M ASTER OF T IAMP 

NIGHIT SHADE 

MACKER 

SU PER TEST 

KNIGHT LO RE 

ALIEN tí 

TOMAHAWK 

THREÉ W. PARADISE 

COSMIC WARTOAD 

LEYENDA DE AMAZONAS 



Plííi. 

2,100 
2.100 
2.500 
1 V75 
1,950 
1 .950 
1950 
300 
.750 
.750 
300 
100 
100 



? 

1. 

1. 

2. 

2. 

2, 



2.300 



PÍNG PONG 

SABOIEUR 

RAMBO 

YIFAR KLJNG FU 
WORLD SERÍES BASEBALL 
MARGAME 
RAID 

HY PER SPORTS 
HIGHWAY ENCOUNTER 
NGHT SHADE 
GUNFRIGHT 

BATALLA DE LOS PLANETAS 
MOV1E 

N.O.MtA.D. 



Plot. 
2*. 295 
2, 295 
7,795 
2.295 
2.095 
2.750 
2.295 
2,295 
t. 
i , 
l 

2, 
2. 
? 



950 
100 
100 
100 



Software de regalo (Oferta *2 * 1 } ; ^htidow Fire, DragontorC/ Dummy Run, Fighting Warríor, 
Pi¡ Worrtor, Southern BelW # Pool» position, Mapsnotch. 



SPECTRUM PLUS^ 6 JUEGOS 
jj27.800 pici.ü 
Groti* ; 2 Wolkie Tollcie» 



NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Ah B^be. Knpron Roiden, Tommv. 1B95 pío*, lov freí 
y ndcrnoi gratii 1 calculadora 




Inrerface 1 10.900 píai. 
Microdrive 10.900 pías. 



Ldp 



Ampliaciones de memoria 

Il3.995 pta*-!l 




Teclados profesionales 
Soga 1 9 ?95 pfov, 
Indeicomp 13.195 pío* 




Wafadrlvs 16.995 pro*. 
Quiete disk 2*B" 23. 995 pian. 




OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

i i 20% DIO. SOBRE P.V.PM 



Precios excepcionales para tu Amsrrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256 



i*: Joyirklt Quick Shot 

Quitk SKqI 1U Inferfore \ A95 plov 
Ouick Shol V * ¡nif?rfacf 3 995 ptm. 




Servicio técnico d* reparación 

Tonío fi|0: 3.600 ptai. 



Cariucho* Mkrodnv? 


495 


Cinta C 15 especial ordenador 




69 


Dirieitei 5V-" 


395 


Interface Cenrronki/RS-232 




8.495 


D»kett«t J 


990 


Amplificador de sonido 




2.390 


Cartuchera! pora Mitrodnvr 


150 


Inter face doble Kempston 




2795 



Podida* conrríi fwmboíso sin ningún o-tsio de envío. Tds. (91 ) 275 96 16 274 53 80, o escribiendo a Micro 1 . C. Duque de Seslo, 50. 28009 Madrid 



MICRO 



Esta vez 
seremos 
breves, que ya 
hemos hablado bástan- 
le de este programa. 
Simplemente, para el 
que desee obtener vi- 
das infinitas sin tener 



STARQUAKE 

Adolfo López nos ha 
pasado un POKE casi 
maravilloso. Y decimos 
casi porque como él 
mismo nos cuenta «só- 
lo da unas cuantas vi- 
das». Sin embargo, tam* 
bien nos comunica que 
está trabajando ince- 
saniemente para con- 



WEEKS ÍN PARA DI SE 

que realizar las peripe- 
cias de la semana pa- 
sada, le bastará con te- 
clear el siguiente Poke: 
POKE 500027, 201 

El culpable ha sido 
José Aguilas de Altea. 



seguir redondearlo del 
todo, 

POKE 25414. X 
donde X es un número 
menor que 99. 

Por el momento, nos 
asegura que estas vi- 
das nos serán suficierv 
tes para llegar hasta el 
final del juego. 



r ■ ■ ají aa ají ají 

■U ~ w MWM 



sm 



mm p_ ■ aa 

wFJP b H 




SWEEVO'S WORLD 

Este cargador que 
nos ha hecho llegar Al- 
berto Rodríguez desde 
Madrid, no §s casi ma- 
ravilloso, es completa- 
mente maravilloso. 

Simplemente debe- 
réis teclear las siguien 
tes instrucciones, eje- 
cutarlas con RUN (EN- 
TER) y poner la cinta 
original en el cassette. 
5 CLEAR 24799:PRINT 
"Sweevo's World" 




10 LOAD" "SCREENS: 
LOAD" "CODE: LOAD' 
"CODE: POKE 33219, 
0:RANDOMIZE USR 
24600 




LE 

CONCEDEMOS 
TRES 
DESEOS 
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CONSULTORIO 



Los "páral as J 

He leído en su revista nú- 
mero 70 que en el «Rastro» 
de Madrid se requisaron 
11.BC0 programas. Por mi 
parte, fes haré una pregun- 
ta que me gustaría que 
contestaran en su revista: 

¿ No ies parece excesivo 
el precio de ios programas? 
Yo por ejemplo, no dispon- 
go de mucho dinero y he 
ido a comprar programas ai 
Rastro varias veces, 

¿No seria mejor que las 
casas de programas baja- 
ran los precios? Si así fue- 
ra, sería preferible comprar 
una cinta original que una 
copia pirata, 

□ Si alguien roba su Ira- 
bajo a los demás, es evi- 
dente que puede venderlo 
más barato. SI usted se pa- 
sara un mes entero escri- 
biendo un programa, segu 
ramente no le haría ningu- 
na gracia ver cómo unos pi- 
ratas se embolsan los be- 
neficios de su trabajo. La 
piratería de software es co- 
mo la venta de artículos ro- 
bados, el vendedor puede 
poner un precio bajo por 
que no tiene gastos, todo 
son beneficios. 

No obstante, a la larga, 
la piratería es perjudicial 
para todos porque, si las 
casas de software no ven- 
den, dejarán de escribir 
programas y entonces, 
¿quién cree que tos escribí- 
rá?. ¿los piratas? No se de* 
je engañar por unos bajos 
precios, la mayoría de las 
copias piratas no funcio- 
nan, dan problemas de car- 
ga o no incluyen instruccio- 
nes y, en cualquier caso, a 
la larga le están defraudan- 
do también a usted. 

El precio del sotfware 
para Spectrum no es tan 
caro si tenemos en cuenta 
que un programa para, por 
ejemplo, un IBM -PC cuesta 
alrededor de 200. Bfti pe- 



setas. Tenga en cuenta que 
los programas no se hacen 
«a máquina»; para hacer un 
programa es necesario que 
un equipo de especialistas 
trabajen durante dias, a ve- 
ces, durante meses, Todo 
para que luego un pirata, 
que ni siquiera sabe pro* 
gramar p se apropie de los 
beneficios de su trabajo. 

No es esta la única for- 
ma por la que nos perjudi- 
can los piratas. A todos 
nos gustaría que nuestro 
software no estuviera pro- 
tegido para poder entrar en 
él y cambiarlo a nuestro an- 
tojo. Sin embargo, nos lo 
tienen que dar protegido 
por culpa de los piratas. 
Muchas veces, la protec- 
ción de un programa lleva 
tanto tiempo como su ela- 
boración, lo que incremen 
ta, aún más. el precio. Si no 
existieran piratas, los pro- 
gramas se podrían vender 
a menos dé la mitad de pre* 
ció. ¿Cree todavía que los 
piratas le están haciendo 
un favor? 



Los juegos de muchas 
pantalla» 

¿Cómo se tas arreglan 
para codificar tos gráficos 
y atributos que constituyen 
lasW0„2§0e inctuso más 
pan taí fas de algunos fue- 
gos comerciales? 

A GIL - Madríd 

□ SI se almacena en me- 
moria una pantalla octeto a 
octeto, ocupará 6K, por lo 
tanto, no será posible al- 
macenar más de 2 ó 3. Aho- 
ra bien, las pantallas de los 
juegos comerciales suelen 
estar formadas por una 
combinación de bloques 
iguales. Imagínese que di- 
seña una serie de gráficos 
de 16x16 pixels. como sí 
fueran caracteres, pero 
más grandes. Combinando 
estos gráf icos, pueden for- 



mar tantas pantallas como 
quiera, y cada una no ocu 
paría en memoria más que 
16 x12= 192 bytes, con lo 
que podría almacenar mu- 
chas. 

Esta es una de las técni- 
cas más usadas para crear 
pantallas. En ocasiones, 
los bloques gráficos pue- 
den ser más grandes, por 
ejemplo de 32 x 32, en este 
caso, cada pantalla ocupa- 
rla, tan sólo, 48 bytes. 



"GP-50S" v "GENS-3" 

Me gustaría que me con- 
testaseis a varias pregue 
tas referentes a la impreso- 
ra *GP-50S» que es la que 
tengo- 

—¿Es posible, por medio 
de alguna rutina en código 
máquina, hacer doble pasa- 
da? 

—¿Se puede variar ¡a ve- 
locidad de impresión? 

—¿En el curso de código 
máquina vais a dar infor* 
mación del funcionamiento 
de tos programas GENS y 
MONS? (Tengo fas instruc- 
ciones, ¡pero en inglés!). 

□ Si se diseña sus pro- 
pias rutinas de impresión 
en lugar de utilizar las de la 
ROM. sería posible conse- 
guir que la impresora hicie- 
ra dos pasadas. Sin embar- 
go, no serviría para nada, 
ya que ¡a letra de calidad 
se consigue haciendo las 
dos pasadas con los pun- 
tos ligeramente desplaza- 
dos entre si. 

Respecto a la velocidad 
de impresión, viene dada 
por el propio motor de la 
impresora por lo que es im- 
posible variarla. 

Como ya dijimos al prin- 
cipio del curso h en único fa- 
llo del maravilloso ensam- 
blador GENS 3 es que trae 
las instrucciones en inglés. 
Para subsanar este proble- 



ma, dedicaremos un capí 
tulo a explicar en profundi- 
dad ta utilización de este 
programa. 



"Unen ff " 

¿Cómo se pene una li- 
nea $? 

Iñ*kl RODRÍGUEZ 

La línea fi debe ser la 
primera linea del programa, 
El procedimiento a seguir 
es el siguiente: 

1, Escribir la línea po- 
niéndola como número el 

it 1 » a 

2. Teclar el siguiente co- 
mando directo: 

FOKEPEEK 23635 + 256 
■PEEK 23636+ U 



"VOYAGER" 

El otro dia tecleé el pro- 
grama «VQYAGER», publi- 
cado en el número 69 y al 
ejecutaría, me salió el men- 
saie: «C Nonsense in Basic 
170:5*. Comprobé una y 
otra vez el programa, pero 
nada, Se me ocurrió luego, 
cambiar el RESTORE ríe la 
linea 1/e por RETURN y el 
programa salió bien, aun 
que los gráficos J r K. L M, 
N. G, H y P no salieron, en 
su lugar, salían ías letras. 
Volvía teclear esa linea co- 
rree lamente, pero nada, 

Victo* CfMBHO vjfífKLt 

La misión de la línea 
17© es leer tos datos que 
componen los gráficos y al- 
macenarlos en su lugar co- 
rrespondiente. Si anula es 
ta línea colocando un RE- 
TURN al principio, los grá- 
ficos no se generarán. 

El comando 5 de esta li- 
nea es *READ s», En prin- 
cipio, este comando no 
puede producir el error que 
nos indica, por lo que le re- 
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comandamos que com- 
pruebe esta línea y verifi- 
que si éste es realmente el 
quinto comando. 

Por olro lado* el error 
puede estar también en los 
datos de las líneas 180. 
190. 200 y 210 por lo que 
le recomendamos que se 
centre en revisar estas li- 
neas, El resto del programa 
debe estar correcto desde 
el momento que funciona 
al anular los gráficos. 



Código máquina 

Respecto a las fichas de 
rutinas, ¿Se pueden incluir 
dichas rutinas en tos pro- 
gramas que realicemos? 

En un programa Que es- 
toy realizando, necesitaría 
borrar eí programa Basic 
pero que la parte de códi- 
go máquina siguiera fun- 
cionando- ¿Cómo podría 
hacerlo? 

¿Hay alguna forma d& $1* 
tuar una rutina en código 
máquina en la RAM de for- 
ma que se ejecute como si 
se tratara de una interrup- 
ción? 

José BAU VmbfKíM 

□ N uest ras ru t ¡n as t ie n en 
una misión fundamental- 
mente didáctica, por Fo que 
puede incluirlas en sus pro- 
gramas, siempre y cuando 
no lo haga con fines comer 
c í a te s. 

Si el código máquina es- 
tá colocado por encima de 



RAMTOP. puede borrar el 
Basic con «NEW» y esto no 
afectará, para nada, al có- 
digo máquina. Ahora bien, 
si lo que desea es borrar 
el Basic desde el progra- 
ma en CfM, puede utilizar 
la subrutina de la ROM 
«RECLAIM-1* cuya direc- 
ción es !9E5h (6629). En es* 
ta rutina debe entrar con el 
registro «DE» conteniendo 
la primera dirección a bo- 
rrar y el «HL» conteniendo 
la siguiente a la última. En 
nuestro caso, «DE» debe 
contener la dirección alma 
cenada en «PRGG» (2363S) 
y «HL» la almacenada en 
«E-LINE* (23641), así que la 
rutina puede ser la siguien- 
te: 

LD DE, (23635} 
LD HL, (23641) 
CALL #19E5 

Esta subrutina la hemos 
utilizado nosotros en el pro* 
grama "CIRUJANO* publi- 
cado en el número 54. 

Es perfectamente posi- 
ble ejecutar una rutina por 
interrupción El procedí 
miento consiste en selec^ 
donar el MODO 2 de inte- 
rrupción y direccionar la ru- 
tina con el vector de pági- 
na del registro «I* y un vec- 
tor de interrupción, El pro- 
cedimiento es fácil, pero re 
sulla muy largo de explicar 
aquí, No obstante, en nues- 
tro CURSO DE CODIGO 
MAQUINA, se explicará en 
profundidad cuando trata- 
mos las instrucciones de 
control de la CPU. 
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A usted, minorista, y con sólo marcar este 
teléfono, le concedemos lo que siempre ha 
esperado de su mayorista informático. 

1 Todas las marcas, Amstrad, Spectrum, 
Commodore.*. para que con una sola 
llamada, usted tenga todo lo que 
necesita. 

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos 
su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de España. 

3 Trato directo. Mantenemos un contacto 

continuo con usted, nos preocupamos 
por sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo más que un cliente. 

Si es esto lo que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 




DISTRJ3UC/QN 



INTRQLINEsa 

CUMPLIMOS 

sus DESEOS 
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• VENDO Wafadríve en 
perfecto estado, comprado 
en julio 85. Precio: 30.000 
ptas. Interesados llamar al 
tel. (981) 78 29 52. José Ma- 
nuel Cagigao ci Loyos. 13. 
Miño. La Coruña. 

• VENDO Spectrum 48K 
en perfecto estado, con ca- 
bles, fuente de alimenta- 
ción, libros, embalaje origi- 
nal. Todo por 15.000 ptas. 
Interesados llamar ar tel. 
(91) 695 38 45. Preguntar por 
Andrés, 

• VENDO vídeo-juego Atari 
en perfecto estado de fun- 
cionamiento con dos joys- 
ticks» adaptador TV, y tam 
bién dos joysticks Haddie. 
Precio; 18,000 pías. Te, 
(91)273 24 20, 

• VENDO Zx Interface con 
Microdrive, e instrucciones^ 
todo nuevo, por 25.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. 
(911)42 72 06 y preguntar 
por Juan Carlos. 

• VENDO video-juego Phi- 
llips por 20.000 pías, o bien 
ío cambio por impresora 
Selkosha GP-50S. Interesa- 
dos escribir a la siguiente 
dirección: Luis José Ma- 
clas. C/ Baños, 14, Mérida. 
Badajoz Tel. 31 54 69. 

• VENDO Zx Spectrum 
Plus, nuevo. Precio a conve- 
nir. Interesados llamar al 
tel, (94) 464 52 40. Preguntar 
por Jaime, 

• VENDO por cambio de 
ordenador los fascículos 
de) i a f 60 de Microhobby 
con tapas para los 20 prime- 
ros números por sólo 4.600 
ptas. También vendo 2 li- 
bros de Enciclopedia Prác- 
tica del Spectrum Run, en- 
cuadernados los dos prime- 
ros por 2.900 ptas. Estos 
precios pueden ser negó 
dables. Interesados llamar 
al tel. 653 40 77 de Madrid. 
Julio Barquilla Rodríguez ci 
Manuel Jiménez, 1,2 a San 
Sebastián de los Reyes, Ma- 
drid, 

• OFREZCO 300 ptas. más 
gastos de envío a la perso- 
na que me pueda facilitar la 
protección del Dragontorc. 
Interesados llamar al tel. 
(978) 41 66 79 o bien escribir 
a Regina Lanzas Blanco. 
Pseo. San Antonio, 11, 1. a 
D. León. 

• VENDO Spectrum 1&K 
en perfecto estado, con ma- 
nual y libros en español. 
Tel. (91)218 05 69. Pregun- 
tar por Juan José 

• VENDO ordenador Spec- 
trum Plus, en perfectas con- 



diciones, con cables, trans- 
formador e instrucciones en 
castellano. Urge. Llamar al 
tel. (986) 29 92 34 a partir de 
las 7 tarde. Preguntar por 
Juan Carlos. 

• COMPRO instrucciones 
de programas para Spec- 
trum que estén en español. 
También intercambio ideas, 
e información, Interesados 
escribir a la siguiente direc- 
ción; Evefio Gómez Pache. 
Sta. Eulalia, Grupo B*Bjo. 
Mérída, Badajoz. Tel. 
(924)31 76 06 

• VENDO circuitos inte- 
grados (TTL C-Mos, mi* 
oros, memorias) para orde- 
nador y demás usos gene- 
rales. Mando lista. Interesa 
dos dirigirse a Miguel Angel 
Clavijo, José Antonio. 5, 1.° 
Iz. La Cuesta. Sta. Cruz de 
Tenerife. 

• CAMBIO un radio- 
cassette de coche (Phillips) 
stereo con ecualizador grá- 
ficos, leds sícodéHcos, con 
amplificador de 40 volt, por 
canal, pudiéndose conectar 
al coche y/o casa Valorado 
en 25.00o ptas, Lo cambio 
por una impresora GP 50S 
de Seikosha o similar (me- 
nos la Zx-Printer que no uti- 
liza papel normal). Interesa- 
dos pueden ponerse en 
contacto con Juan Muñoz. 
Cí Del Rebeco, 5, 3^ 1. a . 
08033 Barcelona. 

• ESTOY ínteresadoo en 
formar un club sobre el Zx 
Spectrum. Interesados es- 
cribir a Caries Jordi Fernán- 
dez. Ci Crta. a Bagá. 42. 
Guardiola de Berguedá. 
Barcelona. 

• VENDO Spectrum 48K 
Plus (en garantía), libros y 
revistas. También vendo 
monitor de fósforo verde 
por 19.000 ptas. Interface 
monitor monocromo color 
«rsinter» por 3.500 ptas. Jun- 
to o separado. Interesados 
llamar al tel: (93) 218 33 64. 
Emilio. 

• CAMBIO Zx Spectrum 
con los siguientes acceso- 
rios: libros, 20 revistas de 
Microhobby. 15 de Zx, dos 
de Micromanía t 5 de Load in 
Run, un estuche de cintas, 
Lo cambio por un Amstrad 
o MSX 64 K. Interesados es- 
cribir a la Siguiente direc- 
ción: Juan José Granados 
Luque. Oí Santa Rosa 49, 
6.°. Alcoy, Alicante. 

• VENDO Zx Spectrum 
48 K, en perfecto estado, ín- 
tegro» con todos los acceso- 
nos, cables, fuente de ali- 
mentación, cinta de demos- 



tración. manuales en caste- 
llano, embalaje original, etc. 
Además incluyo revista del 
primer año de Microhobby 
Semanal. Todo ello por 
33 000 ptas. Interesados lia 
mar al tel. 361 99 00 de Va- 
lencia y preguntar por Ma 
noto (horario de oficinas). 

• VENDO ordenador Spec 
trum Plus con todos los ac 
cesónos, TV en B/N de 12 M , 
nuevo, libros, revistas. Tam 
bién vendo calculadora pro 
gramable Casto PB 110 con 
ampliación de memoria en 
12.000 ptas. interesados lla- 
mar al tel. 679 25 47. Ma- 
drid. Preguntar por Francis- 
co Alvarez. 

• VENDO Microhobby del 
n,° 1 a 42. Precio; 50 a 60 

Ítas- ejemplar. Fernando. 
el. (988) 72 46 79. 

• VENDO Z* Spectrum 
48K, con salida de vídeo, Zx 
Interface I, Microdrive, inter- 
face impresora pareieio 
Centronics, paquete ensam- 
blador Devpac Gens-Mons. 
seis libros de Código Má- 
quina, 9 libros de Basic y 
casi 100 revistas sobre el te- 
ma. Comprado en jun-8S« 
con embalaje origina! e ins- 
trucciones, Precio a conve- 
nir Interesados llamar al 
teL (93) 351 65 26 de Barce 
lona* Preguntar por Joa- 
quin. 

• VENDO dos plantillas 
para Spectrum 16 ó 48K. 
junto con los manuales del 



mismo en español, la cinta 
Horizontes y la del Spec- 
trum Plus de demostración, 
todo por 3.600 ptas. Acepto 
otras ofertas. Interesados 
escribir a la siguiente direc- 
ción, Andrés Felipe Hernán- 
dez López. Pza. de la Cons- 
titución, 14, ó. ' Molina de 
Segura. Murcia, Tel. 
(968) 61 18 39 (1 a 3 y 5a 9). 

• VENDO Zx-81, casi sin 
usar i con todos tos comple- 
mentos, todo en perfectas 
condiciones. Precio a con- 
venir. Llamar por las tardes 
al tel. (948) 24 29 82- Pam- 
plona. Navarra Preguntar 
por Tomás. 

• VENDO consola de 
video-juegos Phillips G-7000 
en perfecto estado, por 
20.000 ptas. interesados lla- 
mar al teL 446 87 88. Pre- 
guntar por Alberto, Madrid. 

• DESEARIA vender Spec- 
trum 48K. cableado comple- 
to, estabilizador especial, 
más 50 revistas. 28 fascícu- 
los de «Run», Todo por 
23.000 ptas. Tel. 
(91) 439 83 18. Preguntar por 
Marcos. 

• VENDO Spectrum 48K 
en buen estado con fuente 
de alimentación, manual de 
instrucciones y cinta Hori* 
zontes en 25.000 ptas. José 
Antonio Pérez Moreno. Her- 
manos Sánchez del Rio, 1. 
CZ- Gijón, Tel, 
(985) 33 62 67, 
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íirupíi ( iiiiKTciíil IjifWmatk'iJ.S. V 

En Narvaez, 32 ; 

• Tenemos lodas la& marcas 

• Hacemos Mcil la informática 

• Damos asesoramier Ho permanenie 

• Ofrecemos Amplio soporte pOSf-ifénla 

• financiamos oVec lámeme 

• ¿Algo mas 7 ,Mocho mas 1 

Telf.: 435 30 83 
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OKIflI'KOMK 

( I lL tm:uiov M.njfuulo, SJ 
(Metro Quintana» 
TeL 407 17 61 
SERVICIO TECNICO 

REPARACIONES 
SPECTRUM 3.8ÜO pías. 

Malcríate* originales, 
Amsirad, Commodorc, 
Monitor», Ampliación 

de memorias 
y Periféricos en general. 
Trabajamos a provincias. 



ISffClALJSTAS EN SINCLAIR 

AMPLIACIONES ÜF ME MOMA, 

COMPONENTES Y SERVICIO 

TECNICO SPtCtflUM 

DESCUENTOS ESPECÍALES 

ft, Anw«i. MS*. Sptfiwto Swdmni ta 
líT*r«apHi Mentí™ Prutwrw * me*» fc» 

i tai. í> «* i* n??v\ 

íéfll'J IMDftU 
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EMU 



¡EL DEFINITIVO! 

— 8 niveles de dificultad desde cin turón blanco 
a cim nrón negro. 

— A partir del octavo Dan puedes llegar a ser 
"Sai Mastcr*\ 

— 16 Movimientos diferentes. 

— Joysíick o Teclado, 




SINCLAIR STORE 

EL CENTRO 
DEL HARDWARE 



SPECTAUMW K 
SPECTRUM PLUS 
SPECTRUM 12S 
SINCLAIR QL 
COMMODORE 64 
COMMODORE 1?8 
COMMODORE PC 10 
COMMOQÜRE PC 20 
AMSTRAO 472 
AM&TRAOS12I 
AMSTRAO B2S6 
V 

SPECTRAVIOEO 
MSX 




• EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA 

• POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR, ~~~~ 
CURSO GRATIS DE INFORMATICA 

• EN TODAS LAS IMPRESORAS 20% DESCUENTO 

• JOYSTICK OUICK SHOT II + 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. 

• JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO + 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts. 

• PC COMPATIBLE IBM P.V.P, 212.000 Pts. 

• COMPRA 3 JUEGOS Y PAGA SOLO 2. 
LOS MEJORES JUEGOS DESDE 990 Pts, 

• 4 CARTUCHOS MICRODRIVE 
CON CARTUCHERA 2.200 Pts. 



PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS 
DISTRIBUIDORES OFICIALES OE TODAS LAS MARCAS. 
CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST VENTA 
VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS, 

EN TODOS LOS ARTICULOS, 

NECESITAMOS DISTRIBUIDORES. 
SOMOS MAYORISTAS 

SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES 3.7TO Pts. 

ULTIMAS NOVEDADES PARA AMSTRAD: AMPLIACION DE 
MEMORIA 64 K, 256 K, y SILICON DISK 

ULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO ATARI 520 SJ. 
Y ATARI 1.040 S.T. YA DISPONIBLE 

¡Ven a probarlos! 




SOMOS PROFESIONALES 



9RAVO MURlLLÜ r 2 
(Glorieta de Que-eclo) 
Tel. 446 G2 31 28015 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Magullarles, 1 



DIEGO OE LEON, 25 
(Etq. Nimif de Balboa} 
Tel. 2fi1 83 01 - 28006 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Ñuto de Balboa, 1 14 



FELIPE II, 12 
{Metro Goye) 
TeE. 431 32 33 28 009 MADRID 
Aparea miento GRATUITO Felipe II 



